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Pengembangan media pembelajaran biologi berbasis mind map application
didasari adanya masalah keterbatasan media dan rendahnya minat belajar siswa
dalam proses pembelajaran. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengembangan
media pembelajaran biologi berbasis mind map application dan untuk mendapatkan
mind map application yang praktis.
Penelitian ini merupakan penelitian dan pengembangan (Research and
Development) yang mengacu pada model pengembangan 4-D atau model Thiagaraja
yang terdiri dari 4 tahap yaitu tahap define (pendefinisian), design (perancangan),
develop (pengembangan) dan disseminate (penyebaran), tetapi pada penelitian ini
hanya sampai tahap ketiga yaitu tahap develop (pengembangan). Subjek uji coba
adalah siswa kelas XI SMA Negeri 1 Tanete Riaja Kabupaten Barru tahun ajaran
2016/2017. Instrumen dalam penelitian ini berupa angket respon siswa untuk
mengetahui tingkat kepraktisan media pembelajaran biologi berbasis mind map
application. Teknik analisis yang digunakan pada penelitian ini adalah analisis
statistik deskriptif.
Tahap yang dilakukan dalam pengembangan media pembelajaran biologi
berbasis mind map application ini adalah: tahap pendefinisian (define) terdiri atas
analisis kurikulum, analisis karakteristik peserta didik, analisis materi, analisis
struktur, dan merumuskan tujuan; tahap perancangan (design) terdiri atas pemilihan
topik, menetapkan kriteria, dan desain awal; dan tahap pengembangan (develop).
Berdasarkan uji coba kepraktisan mind map application yang dikembangkan berada
pada kategori praktis yaitu menunjukkan nilai rata-rata 3, 38. Hal ini menandakan
mind map application yang dikembangkan praktis digunakan dalam proses
pembelajaran. Hasil penelitian yang diperoleh dapat disimpulkan bahwa media
pembelajaran biologi berbasis mind map application yang dikembangkan memenuhi




Undang-undang Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional
menyatakan bahwa pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan
suasana belajar dan proses pembelajaran agar siswa secara aktif mengembangkan
potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual, keagamaan, pengendalian diri,
kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia serta keterampilan yang diperlukan dirinya,
masyarakat, bangsa dan Negara.1
Pendidikan adalah kebutuhan manusia yang paling esensial, karena
pendidikanlah yang membuat manusia tumbuh dan berkembang baik fisik, psikis,
maupun akal pikirannya. Pendidikan membuat manusia menjadi makhluk yang
beradab yang diamanahkan oleh Allah swt sebagai khalifah dipermukaan bumi.
Pendidikanlah yang membuat manusia memakmurkan kehidupan di atas bumi ini,
membangun peradaban, mengembangkan kepribadiannya serta memahami posisinya
sebagai makhluk yang muliah.2 Pendidikan akan mengantarkan manusia sebagai
insan yang mulia dan berilmu.
Pendidikan adalah salah satu gerbang utama menuju ilmu pengetahuan.
Pendidikan dalam agama Islam telah dijelaskan bahwa Allah subhanahu
wata’ala mengangkat derajat orang-orang beriman dan memiliki ilmu pengetahuan,
sebagaimana firman-Nya dalam QS Al-Mujaadilah/58: 11.
1Undang-undang Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional (Jakarta:
Departemen Pendidikan Nasional, 2003).
2Bayraktar Bayrakly, Filsafat Pendidikan Telaah Filsafat Pendidikan Barat dan Islam
(Makassar: Alauddin University Press, 2013), h. 1.
2                            
                         

Terjemahannya:
Hai orang-orang beriman apabila kamu dikatakan kepadamu: "Berlapang-lapanglah
dalam majlis", Maka lapangkanlah niscaya Allah akan memberi kelapangan untukmu.
dan apabila dikatakan: "Berdirilah kamu", Maka berdirilah, niscaya Allah akan
meninggikan orang-orang yang beriman diantaramu dan orang-orang yang diberi
ilmu pengetahuan beberapa derajat. dan Allah Maha mengetahui apa yang kamu
kerjakan.3
Pendidikan adalah suatu usaha yang dilakukan untuk mengembangkan
kemampuan dan kepribadian individu melalui proses atau kegiatan tertentu
(pengajaran, bimbingan atau latihan) serta intraksi individu dengan lingkungannya
untuk mencapai manusia seutuhnya (insan kamil). Usaha yang dimaksud adalah
suatu tindakan atau perubahan yang dilakukan secara sadar dan terencana,
sedangkan kemampuan berarti kemampuan dasar atau potensi. Asumsinya, setiap
manusia mempunyai potensi untuk dapat dididik dan dapat mendidik. Aspek
kepribadian menyangkut tentang sikap, bakat, minat, motivasi, nilai-nilai yang
melekat pada diri seseorang.4 Pendidikanlah yang membuat manusia mengarah
keperubahan pribadi yang lebih baik.
Pendidikan merupakan usaha manusia untuk menumbuhkan dan
mengembangkan potensi pembawaan baik jasmani maupun rohani sesuai dengan
3Departemen Agama Islam RI, Al-Qur’an dan Terjemahnya (Jakarta: Departemen Agama
Republik Indonesia), h. 9-10.
4Zainal Arifin, Evaluasi Pembelajaran (Bandun : Rosda, 2009), h. 39.
3nilai-nilai yang ada di dalam masyarakat dan kebudayaan. Usaha-usaha yang
dilakukan untuk menanamkan nilai-nilai dan norma-norma tersebut serta
mewariskannya kepada generasi berikutnya untuk dikembangkan dalam hidup dan
kehidupan yang terjadi dalam suatu proses pendidikan. Bagaimanapun peradaban
suatu masyarakat di dalamnya berlangsung dan terjadi suatu proses pendidikan
sebagai usaha manusia untuk melestarikan hidupnya.5 Usaha yang dilakukan
untuk mencapai suatu peradaban merupakan langkah awal terjadinya suatu proses
pendidikan.
Pendidikan merupakan kegiatan yang di dalamnya melibatkan banyak orang,
diantaranya siswa, pendidik administrator, masyarakat, dan orang tua. Agar tujuan
pendidikan dapat tercapai secara efektif dan efisien, setiap orang yang terlibat di
dalamnya harus memahami perilaku individu yang terkait. Guru dalam menjalankan
perannya sebagai pembimbing, pendidik, dan pelatih para siswa, dituntut memahami
berbagai aspek perilaku dirinya maupun perilaku orang-orang yang terkait dengan
tugasnya, terutama perilaku siswa. Siswa dapat menjalankan tugas dan perannya
secara efektif, serta dapat memberikan kontribusi nyata bagi pencapaian tujuan
pendidikan.6
Seorang guru mesti menguasai dua konsep dasar, yaitu kepengajaran
(pedagogik) dan kepemimpinan. Guru harus mengerti dan bisa mempraktikan konsep
pedagogik yang efektif agar tujuan pendidikan tercapai. Guru saat ini harus
senantiasa up-to-date terhadap perkembangan ilmu pedagogik misalnya konsep
teaching centered learning dimana konsep ini merupakan konsep yang
kegiatannya guru lebih banyak melakukan kegiatan pembelajaran dengan bentuk
5 Ihsan Fuad, Dasar-dasar Kependidikan (Jakarta: Rineka Cipta, 2013), h. 1-2.
6 Mahmud, Psikologi Pendidikan (Bandung: Pustaka Setia, 2012), h. 15-16.
4ceramah (lecturing) dimana seakan-akan guru menjadi satu-satunya sumber ilmu.
Sudah saatnya pola teaching centered learning digeser menjadi student centered
learning yaitu proses pembelajaran dimana keterlibatan siswa aktif dalam proses
pembelajaran, berarti guru tidak lagi mengambil hak siswa untuk belajar.
Seorang guru yang baik dalam mengajar harus mampu membuat proses
pembelajaran  menarik sehingga siswa dapat tertarik  untuk belajar. Pembelajaran di
sekolah banyak faktor yang mempengaruhi yaitu guru, siswa, metode yang
digunakan, media atau materi pelajaran, dan berbagai sumber belajar agar materi
yang disampaikan dapat diserap dengan mudah oleh siswa. Salah satu faktor yang
mendukung dalam proses pembelajaran adalah media pembelajaran.
Media Pembelajaran merupakan seperangkat alat bantu atau pelengkap yang
digunakan oleh guru atau pendidik dalam rangka berkomunikasi dengan siswa.
Seorang pendidik diharuskan menguasai berbagai macam pembelajaran yang dapat
membantu siswa untuk lebih memahami tentang isi suatu materi. Media pembelajaran
yang biasa digunakan adalah media pembelajaran yang berbasis visual atau
penglihatan, audio atau pendengaran serta audio visual, yaitu metode pembelajaran
yang menggunakan indera penglihatan dan pendengaran. Media pembelajaran
meliputi sebuah sarana yang sangat strategis bagi guru untuk mentransfer
pengetahuan kepada siswa. Media pembelajaran dapat memacu siswa untuk
menggunakan lebih banyak inderanya dibandingkan jika guru hanya memberikan
informasi verbal seperti yang biasa dilakukan. Media pembelajaran yang bersifat
visual juga mampu membangkitkan emosi siswa sehingga dapat meningkatkan
ketertarikan siswa dalam mempelajari suatu materi. Mind map application pada
5sebuah media pembelajaran merupakan salah satu upaya untuk meningkatkan ingatan
siswa terhadap materi yang disampaikan.
Berdasarkan hasil observasi di SMAN 1 Tanete Riaja Kabupaten Barru,
proses pembelajaran yang sering digunakan yaitu ceramah dengan bantuan buku
paket dan LKS,. Akibatnya siswa merasa jenuh dan bosan karena tidak adanya variasi
media yang digunakan di sekolah. Salah satu bentuk media visual yang dapat
membantu siswa dalam memahami materi dan memunculkan motivasi adalah media
visual yang dilengkapi dengan penjelasan melalui media berbasis mind map
application dengan menggunakan berbagai variasi warna dan bentuk yang menarik.
Media pembelajaran biologi berbasis mind map application ini merupakan
media visual, yang terdiri dari aplikasi, LCD, pada penggunaannya media ini
dipadukan warna dan gambar yang menarik. Media pembelajaran biologi
menggunakan mind map application ini tidak membutuhkan alat-alat yang susah
digunakan pada saat proses pembelajaran. Selain itu media mind map application ini
juga belum pernah digunakan di SMA Negeri 1 Tanete Riaja Kabupaten Barru.
Berdasarkan latar belakang tersebut peneliti tertarik untuk mengkaji judul”
Pengembangan media pembelajaran biologi berbasis mind map application di kelas
XI SMAN 1 Tanete Riaja Kabupaten Barru.
B. Rumusan Masalah
Rumusan masalah pada penelitian ini adalah :
1. Bagaimana mengembangkan media pembelajaran biologi berbasis mind map
application di SMA Negeri 1 Tanete Riaja Kabupaten Barru?
2. Bagaimana tingkat kepraktisan media pembelajaran biologi berbasis mind
map application di SMA Negeri 1 Tanete Riaja Kabupaten Barru?
6C. Tujuan Penelitian
Penelitian ini bertujuan untuk:
1. Mengembangkan media pembelajaran biologi berbasis mind map application
di SMA Negeri 1 Tanete Riaja Kabupaten Barru.
2. Mengetahui tingkat kepraktisan media pembelajaran biologi berbasis mind map
application di SMA Negeri 1 Tanete Riaja Kabupaten Barru.
D. Manfaat penelitian
Hasil penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat. Manfaat yang dapat
diperoleh adalah:
1. Manfaat Teoretis
Hasil penelitian ini diharapkan menambah bidang khasanah ilmu pengetahuan
khususnya dalam bidang pendidikan.
2. Manfaat Praktis
a. Bagi Sekolah
Sebagai bahan pertimbangan bagi sekolah untuk mengambil kebijakan yang
berkaitan tentang media pembelajaran bagi siswa yang dapat mendukung proses
pembelajaran di sekolah.
b. Bagi Guru
Penelitian ini dapat memberikan informasi media biologi berbasis mind map
dan memberikan informasi media alternatif untuk penyelenggaraan pembelajaran
aktif dalam pengembangan dan peningkatan mutu pendidikan.
c. Bagi Siswa
Meningkatkan semangat belajar dan meningkatkan tingkat pemahaman siswa
terhadap materi yang disampaikan.
7d. Bagi Peneliti Selanjutnya
Menjadi informasi awal bagi peneliti yang ingin melakukan penelitian yang
sama.
E. Definisi Operasional dan Batasan Pengembangan
1. Definisi Operasional
Media pembelajaran biologi berbasis mind map application (peta pikir) adalah
media visual yang dikembangkan untuk memudahkan proses pembelajaran dimana
materi inti pada sistem pencernaan manusia yang ditampilkan menggunakan warna,
gambar pada tiap topik dan sub-topiknya.
2. Batasan Pengembangan
Batasan Pengembangan pada media pembelajaran biologi berbasis mind map
application adalah terletak pada mind map application, dimana cara




A. Media Pembelajaran 
1. Pengertian Media Pembelajaran 
Kata media berasal dari bahasa latin dan merupakan bentuk jamak dari kata 
medium yang secara harfiah berarti perantara atau pengantar. Media adalah perantara 
atau pengantar pesan dari pengirim kepenerima pesan. Seiring perkembangannya 
media hanya dianggap sebagai alat bantu mengajar guru. Alat bantu yang dipakai 
adalah alat bantu visual, misalnya gambar, model, objek dan alat-alat lain yang dapat 
memberikan pengalaman konkret, motivasi belajar serta mempertinggi daya serap 
dan retensi daya serap siswa.1  
Awalnya media hanya berfungsi sebagai alat bantu dalam kegiatan belajar 
mengajar yakni berupa sarana yang dapat memberikan pengalaman visual kepada 
siswa dalam rangka mendorong motivasi belajar, mempermudah konsep yang 
kompleks, memperjelas dan abstrak menjadi lebih sederhana, konkrit serta mudah 
dipahami. Media dapat berfungsi untuk mempertinggi daya serap dan retensi anak 
terhadap materi pembelajaran.2 Penggunaan media pembelajaran sangat berpengaruh 
pada guru dan siswa.  
Seiring perkembangan zaman media visual dapat dikembangkan dengan 
memberikan variasi pada media seperti mind map dimana variasi pada suatu media 
dapat membuat media tersebut menarik.3 Media pembelajaran sangat membantu guru 
                                                             
1Arief Sadiman dkk, Pendidikan Pengertian, Pengembangan dan Pemanfaatan (Jakarta: PT 
Raja Grafindo, 1984), h. 7. 
2Asnawir dan Basyiruddin Usman. Media Pembelajaran (Jakarta: Ciputat Pers, 2002), h. 20-
21. 
3Ardiami, Dwi Asti, “Pengaruh Penerapan Model Pembelajaran Learning Cycle 6E (LC-





dalam proses pembelajaran begitu juga dengan siswa karena dengan adanya media 
siswa mudah menerima apa yang disampaikan oleh guru. 
Media pembelajaran mempunyai makna penyampaian pesan dari guru ke 
siswa, pesan yang disampaikan biasanya berupa informasi atau keterangan.4 Media 
merupakan sarana pembelajaran yang digunakan guru sebagai perantara dalam proses 
pembelajaran untuk mempertinggi efektifitas dan efesiensi dalam mencapai tujuan 
pembelajaran.5  
Teknologi dan Komunikasi Pendidikan (Association of education and 
communication Technologi/ AECT) di Amerika, membatasi media sebagai bentuk 
dan saluran yang digunakan orang untuk menyalurkan pesan informasi. Gagne 
menyatakan bahwa media adalah berbagai jenis komponen dalam lingkungan siswa 
yang dapat merangsangnya untuk belajar.6 Media merupakan segala sesuatu yang 
dapat membantu dalam terlaksananya proses pembelajaran. 
Media merupakan sesuatu yang dapat menyalurkan pesan dan dapat 
merangsang pikiran, perasaan, dan kemauan audiens (siswa) sehingga dapat 
mendorong terjadinya proses pembelajaran pada dirinya. Penggunaan media secara 
kreatif akan memungkinkan audiens (siswa) untuk belajar lebih baik dan 
dapat  meningkatkan  performan  mereka  sesuai  dengan tujuan  yang  ingin 
dicapai.7  
Berdasarkan beberapa definisi di atas  media adalah alat bantu yang 
digunakan dalam proses pembelajaran yang dapat membantu dalam tercapainya 
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tujuan pembelajaran. Media adalah salah satu bahan ajar yang mempunyai manfaat 
bagi guru dan siswa karena mempermudah guru dalam menyampaikan materi serta 
mempermudah siswa dalam menerima materi. 
   2. Fungsi Media Pembelajaran 
Fungsi media pembelajaran dalam proses pembelajaran yaitu:8 
a. Memperjelas penyajian pesan agar tidak terlalu bersifat verbalistik (dalam bentuk 
kata-kata tertulis atau lisan). 
b. Mengatasi keterbatasan ruang, waktu dan daya indera. 
c. Menggunakan media pendidikan secara tepat dan bervariasi dapat mengatasi sikap 
pasif siswa. Media pembelajaran berguna untuk menimbulkan kegairahan 
belajar, memungkinkan interaksi yang lebih langsung antara siswa dengan 
lingkungan dan kenyataan dan memungkinkan siswa belajar sendiri-sendiri 
menurut kemampuan dan minatnya. 
d. Sifat yang unik pada tiap siswa ditambah lagi dengan lingkungan dan pengalaman 
yang berbeda, sedangkan kurikulum dan materi pendidikan ditentukan sama untuk 
setiap siswa, maka guru akan banyak mengalami kesulitan bilamana semuanya itu 
harus diatasi sendiri. Apalagi bila latar belakang lingkungan guru dengan siswa 
juga berbeda. Masalah ini dapat diatasi dengan media pembelajaran, yaitu dengan 
kemampuannya dalam: 
1) Memberikan perangsang yang sama. 
2) Mempersamakan pengalaman. 
3) Menimbulkan persepsi yang sama. 
                                                             






Penggunaan media dalam proses pembelajaran mempunyai beberapa fungsi 
yaitu:9 
a. Media dapat mengatasi berbagai keterbatasan pengalaman yang dimiliki siswa. 
b. Media berfungsi untuk mengatasi ruang kelas. Banyak hal yang sukar untuk 
dialami secara langsung oleh siswa di dalam kelas, seperti objek yang terlalu besar 
atau terlalu kecil, gerakan-gerakan yang diamati  terlalu cepat atau terlalu lambat. 
Maka dengan melalui media akan dapat diatasi kesukaran-kesukaran yang muncul. 
c. Media memungkinkan adanya interaksi langsung antara siswa dengan lingkungan.  
d. Media menghasilkan keseragaman pengamatan. Pengamatan yang dilakukan siswa 
dapat secara bersama-sama diarahkan kepada hal-hal yang dianggap penting sesuai 
dengan tujuan yang ingin dicapai. 
e. Media dapat menanamkan konsep dasar yang benar, konkrit, dan realistis. 
Penggunaan media, seperti; gambar, film, model, grafik, dapat memberikan 
konsep dasar yang benar. 
f. Media dapat membangkitkan keinginan dan minat yang baru.  
g. Media dapat membangkitkan motivasi dan merangsang siswa untuk belajar. 
h. Media dapat memberikan pengalaman yang integral dari suatu yang konkrit 





                                                             





Kaitannya dengan fungsi media pembelajaran, dapat ditekankan beberapa hal 
yaitu:10 
a. Penggunaan media pembelajaran bukan merupakan fungsi tambahan, tetapi 
memiliki fungsi tersendiri sebagai sarana bantu untuk mewujudkan situasi 
pembelajaran yang lebih efektif. 
b. Media pembelajaran merupakan bagian integral dari keseluruhan proses 
pembelajaran. Hal ini mengandung pengertian bahwa media pembelajaran sebagai 
salah satu komponen yang tidak berdiri sendiri tetapi saling berhubungan dengan 
komponen lainnya dalam rangka menciptakan situasi belajar yang diharapkan. 
c. Media pembelajaran dalam penggunaannya harus relevan dengan komponen yang 
ingin dicapai dan pembelajaran itu sendiri. Fungsi ini mengandung makna bahwa 
penggunaan media dalam pembelajaran harus selalu melihat kepada kompetensi 
dan bahan ajar. 
d. Media pembelajaran berfungsi untuk mempercepat proses belajar. Fungsi ini 
mengandung arti bahwa dengan media pembelajaran siswa dapat menangkap 
tujuan dan bahan ajar lebih mudah serta lebih cepat. 
e. Meningkatkan kualitas proses pembelajaran. Siswa dengan menggunakan media 
pembelajaran akan lebih lama mengendap sehingga kualitas pembelajaran 
memiliki nilai yang tinggi. 
f. Media pembelajaran meletakkan dasar-dasar yang konkret untuk berfikir. 
Media berfungsi untuk tujuan instruksi dimana informasi yang terdapat dalam 
media itu harus melibatkan siswa baik dalam benak atau mental maupun dalam 
bentuk aktifitas yang nyata sehingga pembelajaran dapat terjadi. Materi harus 
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dirancang secara lebih sistematis dan psikologis dilihat dari segi prinsip-prinsip 
belajar agar dapat menyiapkan instruksi yang efektif.  Disamping menyenangkan, 
media pembelajaran harus dapat memberikan pengalaman yang menyenangkan dan 
memenuhi kebutuhan perorangan siswa.11 Media adalah alat komunikasi disebut 
sebagai media pembelajaran jika bisa membawa pesan untuk mencapai tujuan 
pembelajaran. Media harus memiliki hubungan dengan pesan dan 
metode.12 Penggunaan media pembelajaran yang baik dan tepat akan memberikan 
keuntungan bagi guru dan siswa karena membantu proses pembelajaran. 
Media juga berfungsi sebagai perantara/ sarana/ alat untuk proses komunikasi 
(proses pembelajaran).13 Dasar pertimbangan dalam pemilihan media adalah 
terpenuhinya kebutuhan dan tercapainya tujuan pembelajaran.14 Media sangat 
berperan penting dalam tercapainya tujuan pembelajaran, karena dengan 
menggunakan media yang tepat maka tujuan pembelajaran dapat tercapai. 
Media pembelajaran terdiri dari beberapa jenis, salah satunya yaitu media 
visual. Fungsi afektif media visual dapat terlihat dari tingkat kenikmatan siswa ketika 
belajar atau membaca teks yang bergambar. Gambar atau lambang visual ini dapat 
memunculkan emosi dan sikap siswa. Misalnya informasi yang menyangkut masalah 
sosial atau ras. Fungsi kognitif media visual terlihat dari lambang visual atau gambar 
memperlancar pencapaian tujuan untuk memahami dan mengingat informasi atau 
pesan yang terkandung dalam gambar. Fungsi kompensatoris media pembelajaran 
terlihat dari hasil penelitian bahwa media visual yang memberikan konteks untuk 
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memahami teks membantu siswa yang lemah dalam membaca dan 
mengorganisasikan informasi dalam teks dan mengingatnya kembali. Media 
pembelajaran berfungsi untuk mengakomodasikan siswa yang lemah dan lambat 
menerima dan memahami isi pelajaran yang disajikan secara verbal.15 
Berdasarkan definisi di atas fungsi media adalah sebagai perantara dalam 
menyampaikan materi dari guru ke siswa, karena dengan adanya media dapat 
mempermudah siswa untuk mengerti materi yang disampaikan. Media pembelajaran 
berguna untuk menimbulkan motivasi siswa dalam proses pembelajaran.  
   3. Prinsip-Prinsip Penggunaan Media Pembelajaran 
Media pembelajaran mempunyai prinsip-prinsip yang harus diperhatikan 
diantarannya:16 
a. Media yang akan digunakan oleh guru harus sesuai dan diarahkan untuk mencapai 
tujuan pembelajaran. Media tidak digunakan sebagai alat hiburan, atau tidak 
semata-mata dimanfaatkan untuk mempermudah guru menyampaikan materi, akan 
tetapi benar-benar untuk membantu siswa belajar sesuai dengan tujuan yang ingin 
dicapai. 
b. Media yang akan digunakan harus sesuai dengan materi pembelajaran. Materi 
pelajaran memiliki kekhasan dan kekompleksan. Media yang akan digunakan 
harus sesuai dengan kompleksitas materi pembelajaran.  
c. Media pembelajaran harus sesuai minat, kebutuhan dan kondisi siswa. Siswa 
memiliki kemampuan dan gaya yang berbeda. Guru perlu memperhatikan setiap 
kemampuan siswa. 
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d. Media yang akan digunakan harus memperhatikan efektifitas dan efisien. Media 
yang memerlukan peralatan mahal belum tentu efektif untuk mencapai tujuan 
tertentu. Media yang sangat sederhana juga belum tentu tidak memiliki 
nilai. Setiap media yang dirancang guru perlu memperhatikan efektivitas 
penggunaannya. 
e. Media yang digunakan harus sesuai dengan kemampuan guru. 
Media pembelajaran digunakan dalam rangka upaya peningkatan atau 
mempertinggi mutu proses kegiatan pembelajaran. Media pembelajaran mempunyai 
prinsip-prinsip penggunaan yang harus diperhatikan yaitu:17 
a. Penggunaan media pembelajaran hendaknya dipandang sebagai bagian yang 
integral dari suatu sistem pembelajaran dan bukan hanya sebagai alat bantu yang 
berfungsi sebagai tambahan yang digunakan bila dianggap perlu dan hanya 
dimanfaatkan sewaktu-waktu dibutuhkan. 
b. Media pembelajaran hendaknya dipandang sebagai sumber belajar yang digunakan 
dalam usaha memecahkan masalah yang dihadapi dalam proses pembelajaran. 
c. Guru hendaknya benar-benar menguasai teknik-teknik dari suatu media 
pembelajaran yang digunakan. 
d. Guru seharusnya memperhitungkan untung ruginya pemanfaatan suatu media 
pembelajaran. 
e. Penggunaan media pembelajaran harus diorganisir secara sistematis bukan 
sembarang menggunakannya. 
                                                             





f. Sekiranya suatu pokok bahasan memerlukan lebih dari macam media, maka guru 
dapat memanfaatkan banyak media yang menguntungkan dan memperlancar 
proses pembelajaran dan juga dapat merangsang siswa dalam belajar. 
Berdasarkan definisi di atas prinsip-prinsip penggunaan media pembelajaran 
adalah media pembelajaran harus sesuai dengan tujuan pembelajaran dan materi 
pembelajaran. Media pembelajaran dipandang sebagai sumber belajar yang 
digunakan untuk memecahkan masalah dalam proses pembelajaran. 
    4. Jenis-Jenis Media Pembelajaran 
Heinich, Molenda, Russel dan Smaldino mengelompokkan media 
pembelajaran ke dalam beberapa jenis yaitu:18 
a. Media Cetak 
Media cetak merupakan media sederhana dan mudah diperoleh dimana dan 
kapan saja. Media ini juga dapat dibeli dengan biaya yang relatif murah. Buku, 
brosur, pamphlet, modul, lembar kerja siswa, dan handout termasuk bagian-bagian 
dari media cetak. 
b. Media Pameran (display) 
Media pameran mencakup benda nyata (realita) dan benda tiruan (replika dan 
model). Realia (realita) adalah benda asli yang digunakan sebagai media untuk 
menyampaikan informasi. Realita tidak dapat dimanipulasi dan tidak mengalami 
perubahan sama sekali. Penggunaan realita dalam ruang kelas dapat memberi 
motivasi dan menarik perhatian siswa karena dapat melihat bendanya secara 
langsung. Model adalah benda-benda pengganti yang fungsinya untuk menggantikan 
benda yang sebenarnya. 
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c. Media Visual 
Media visual mencakup gambar, table, grafik, poster, karton (media 
nonprojektor) dan kamera, OHP, slide, gambar digital (CD-Room, DVD-Room dan 
disket komputer) dan panel projeksi Liquid Crystal Display (LCD) yang dihubungkan 
dengan computer ke layar (media visual projected). 
d. Media Video 
Media video adalah semua format media yang menggunakan gambar bergerak 
untuk menyampaikan pesan. Video adalah gambar bergerak yang direkam pada tape 
atau CD yang setiap bentuknya berbeda ukurannya, bentuknya, kecepatannya, metode 
perekaman dan mekanisme kerjanya. 
e. Multimedia 
Multimedia adalah penggabungan penggunaan teks, gambar, animasi,  foto, 
video dan suara untuk menyajikan informasi. Multimedia merupakan produk 
teknologi mutakhir yang bersifat digital. Media ini mampu memberikan pengalaman 
belajar yang kaya dengan berbagai kreativitas. 
Hamalik mengelompokkan media pembelajaran dalam beberapa jenis yaitu:19 
a. Alat-alat visual yang dapat dilihat, misalnya filmstrip, transparansi, micro 
projection, papan tulis, buletin board, gambar-gambar, ilustrasi, chart, grafik, 
poster, peta dan globe. 
b. Alat-alat yang bersifat auditif atau hanya dapat didengar misalnya; phonograph 
record, transkripsi elektris, radio, rekaman pada tape recorder. 
c. Alat-alat yang biasa dilihat dan didengar, misalnya film dan televisi, benda-benda 
tiga dimensi yang biasanya dipertunjukkan, misalnya; model, spicements. 
                                                             





d. Dramatisasi, bermain peranan, sosiodrama. 
Jenis media pembelajaran yang biasa digunakan yaitu media grafis seperti 
gambar, foto, grafik, bagan atau diagram, poster, kartun, komik. Media grafik sering 
juga disebut media dua dimensi yaitu media yang mempunyai ukuran panjang dan 
lebar. Media tiga dimensi yaitu dalam bentuk model seperti model padat (solid 
model), model penampang, model susun, model kerja. Media proyeksi seperti slide, 
film strips, film penggunaan OHP dan penggunaan lingkungan sebagai media 
pembelajaran.20 
Berdasarkan definisi di atas jenis-jenis media pembelajaran terdiri dari media 
cetak, media pameran (display), media visual (gambar, grafik, poster, karton, kamera, 
filmstrip, transparansi, micro projection), video, multimedia, alat-alat yang bersifat 
auditif (transkripsi elektris, radio, rekaman, tape recorder), dan alat-alat yang biasa 
dilihat dan didengar. 
    5. Pengembangan Media Pembelajaran 
Pengembangan media pembelajaran yang dimaksud adalah suatu usaha 
penyusunan program media pembelajaran yang lebih tertuju pada perencanaan media. 
Media yang akan ditampilkan atau digunakan dalam proses pembelajaran terlebih 
dahulu direncanakan dan dirancang sesuai dengan kebutuhan lapangan atau 
siswanya.21 Disamping itu disesuaikan dengan karakteristik materi biologi itu sendiri. 
Mengembangkan media sebagai sarana penyampaian informasi/ pesan 
termasuk pesan pembelajaran, perlu diperhatikan prinsip-prinsip desain pesan yang 
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antara lain prinsip kesiapan dan motivasi, penggunaan alat pemusat perhatian, 
perulangan, partisipasi aktif sasaran, umpan balik, dan materi. Hal ini didasarkan atas 
pertimbangan bahwa pembelajaran pada hakikatnya merupakan kegiatan 
menyampaikan pesan kepada siswa oleh guru dengan menggunakan bahan, alat, 
teknik, dan dalam lingkungan tertentu.22 
Pengembangan media pembelajaran dapat mengikuti langkah-langkah 
pengembangan sebagai berikut:23 
a. Memilih dan mengumpulkan bahan pembelajaran yang kebetulan tersedia di 
lapangan dan relevan dengan isi pelajaran yang tercantum dalam strategi 
pembelajaran. 
b. Mengadaptasikan bahan pembelajaran tersebut kedalam bahan belajar mandiri 
dengan mengikuti strategi pembelajaran yang telah disusun sebelumnya. Bila 
ternyata tidak ada yang sesuai, pengembang pembelajaran harus mulai menulis 
bahan ajar sendiri. 
c. Meneliti kembali konsistensi isi bahan belajar tersebut dengan strategi 
pembelajaran. 
d. Meneliti kualitas teknis dari bahan tersebut, yang meliputi tiga hal yaitu bahasa 
yang sederhana dan relevan, bahasa yang komunikatif dan desain fisik. 
e. Pedoman siswa berisi petunjuk semua penggunaan bahan belajar yang diterima 
siswa, daftar-daftar kegiatan yang harus dilakukan secara berurutan setiap unit 
pelajaran atau pertemuan dan petunjuk yang rinci tentang cara dan waktu yang 
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tepat dalam menggunakan setiap set bahan pembelajaran. Kegiatan siswa disusun 
secara berurutan sejalan dengan urutan materi. 
f. Pedoman guru berisi petunjuk memberikan motivasi, petunjuk cara membimbing 
atau memberi konsultasi kepada siswa dalam memecahkan masalah yang 
dihadapinya, petunjuk menggunakan bahan pembelajaran, petunjuk memberikan 
bimbingan kepada siswa dalam menyelesaikan setiap latihan, petunjuk 
menyelenggarakan dan memeriksa hasil tes dan naskah tes akhir dalam kegiatan 
belajar. 
Pengembangan media pembelajaran menurut Arief Sadiman, dkk. terdiri dari 
beberapa langkah pengembangan program media yaitu:24 
a. Menganalisis kebutuhan dan karakteristik siswa. 
Kebutuhan dalam proses pembelajaran adalah kesenjangan antara yang 
dimiliki siswa dengan yang diharapkan. Menganalisis kebutuhan siswa selesai, maka 
kita juga perlu menganalisis karakteristik siswanya, baik menyangkut kemampuan 
pengetahuan atau keterampilan yang telah dimiliki siswa sebelumnya. Diharapkan 
media yang dirancang oleh seorang guru dapat dimanfaatkan oleh siswa dengan 
sebaik-baiknya. Seorang guru yang akan merancang dan mengembangkan media 
pembelajaran terlebih dahulu harus mengetahui pengetahuan dan keterampian awal 
yang dimiliki para siswa sebelum mengikuti pelajaran yang disajikan melalui 
program pengembangan media, dengan penelitian secara cermat pengetahuan awal 
maupun pengetahuan prasyarat yang dimiliki oleh para siswa, maka akan dapat 
menentukan secara tepat pula pengembangan program media yang dirancang. 
Penelitian ini dapat dilakukan melalui proses dengan menggunakan tes yang sesuai 
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dengan apa yang diinginkan, sehingga pembelajaran yang dirancang dapat berjalan 
sesuai dengan tujuan yang ingin dicapai.  
b. Merumuskan tujuan instruksional (instructional objektives) secara operasional 
dan jelas.  
1) Tujuan intruksional harus beriorientasi kepada siswa. Tujuan instruksional itu 
harus benar-benar menyatakan adanya perilaku siswa yang dapat dilakukan 
atau diperoleh setelah proses belajar dilakukan. 
2) Tujuan harus dinyatakan dengan kata-kata yang operasional, artinya kata kerja 
itu menunjukkan suatu perilaku/ perbuatan yang dapat diamati atau 
diukur. Tujuan pembelajaran hendaknya memiliki empat unsur pokok yaitu 
ABCD (Audience, Behavior, Condition, dan Degree). 
3) Merumuskan butir-butir materi secara terperinci yang dapat mendukung  
tercapainya tujuan. 
Penyusunan rumusan butir-butir materi adalah dilihat dari sub kemampuan 
atau keterampilan yang dijelaskan dalam tujuan khusus pembelajaran, sehingga 
materi yang disusun adalah dalam rangka mencapai tujuan yang diharapkan dari 
kegiatan proses pembelajaran. Langkah selanjutnya setelah daftar-daftar butir soal 
dirinci adalah mengurutkannya dari yang sederhana sampai kepada tingkatan yang 
lebih rumit, dari hal-hal yang konkret kepada yang abstrak. 
c. Mengembangkan alat ukur keberhasilan. 
Alat pengukur ini harus dikembangkan sesuai dengan tujuan yang akan 
dicapai dari materi-materi pembelajaran yang disajikan. Bentuk pengukurannya bisa 
dengan tes, pengamatan, penugasan, atau checklist perilaku. Instrumen tersebut akan 





media yang dikembangkan. Misalnya alat pengukuran tes, maka siswa nanti akan 
diminta mengerjakan materi tes kemudian dilihat bagaimana hasilnya, apakah siswa 
menunjukkan penguasaan materi yang baik atau tidak dari efek media yang 
digunakannya atau dari materi yang dipelajarinya melalui sajian media, jika tidak 
maka siswa diminta tanggapan tentang media tersebut baik dari segi kemenarikan 
maupun efektifitas penyajiannya. 
d. Menulis naskah media. 
Naskah program media sebagai penuntun kita dalam memproduksi media, 
sebelum naskah media ditulis maka terlebih dahulu disusun garis-garis besar program 
media (GBPM) dan rancangan isi medianya.Tahapan dalam pembuatan atau 
penulisan naskah adalah berawal dari adanya ide dan gagasan yang disesuaikan 
dengan tujuan pembelajaran. 
e. Mengadakan tes atau uji coba dan revisi 
Tes adalah kegiatan-kegiatan untuk menguji atau mengetahui tingkat 
efektivitas dan kesesuaian media yang dirancang dengan tujuan yang diharapkan. Tes 
uji coba tersebut dapat dilakukan baik melalui perorangan maupun kelompok kecil 
atau juga melalui tes lapangan, yaitu dengan menggunakan media yang 
dikembangkan. Sedangkan revisi adalah kegiatan untuk memperbaiki hal-hal yang 
dianggap perlu mendapatkan perbaikan atas hasil dari tes, jika tidak ada lagi yang 
perlu direvisi maka langkah selanjutnya adalah siap untuk diproduksi. 
Langkah-langkah prosedural pengembangan media pembelajaran terdiri dari 





penyusunan alat atau instrumen evaluasi, penyusunan materi atau produk, penulisan 
naskah produksi dan story boards, uji coba dan validasi, revisi dan produksi.25 
Berdasarkan definisi di atas pengembangan media pembelajaran adalah suatu 
cara yang dilakukan untuk mengembangkan media berdasarkan tujuan pembelajaran 
baik itu media visual, audio serta audio-visual. Pengembangan media pembelajaran 
harus memperhatikan prinsip kesiapan dan motivasi baik kesiapan pembuat media 
maupun kesiapan bahan dan alat yang ingin digunakan dalam pembuatan media 
pembelajaran. 
B. Model Pengembangan  
Model pengembangan perangkat seperti yang disarankan oleh Thiagarajan 
dan Semmel adalah Model 4-D. Model ini terdiri dari 4 tahap pengembangan, yaitu 
define, design, develop, dan desseminate atau diadaptasi menjadi Model 4P, yaitu 
pendefenisian, perancangan, pengembangan, dan penyebaran.26 
1. Tahap pendefinisian (define) 
Tujuan tahap ini adalah menetapkan dan mendefinisikan syarat-syarat 
pembelajaran. Menentukan dan menetapkan syarat-syarat pembelajaran diawali 
dengan analisis tujuan dari batasan materi yang dikembangkan perangkatnya. Tahap 
ini meliputi 5 langkah pokok, yaitu (a) analisis ujung depan, (b) analisis siswa, (c) 
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2. Tahap perancangan (design) 
Tujuan tahapan ini adalah untuk menyiapkan prototipe perangkat 
pembelajaran. Tahap ini terdiri dari empat langkah yaitu, (1) penyusunan tes acuan 
patokan, merupakan langkah awal yang menghubungkan antara tahap define dan 
tahap design. Tes disusun berdasarkan hasil perumusan tujuan pembelajarn khusus. 
Tes ini merupakan alat mengukur terjadinya perubahan tingkah laku pada diri siswa 
setelah kegiatan belajar mengajar; (2) pemilihan format.28 
3. Tahap pengembangan (develop) 
Tujuan tahap ini adalah untuk menghasilkan perangkat pembelajaran yang 
sudah direvisi berdasarkan masukan dari para pakar. Tahap ini meliputi: (a) validasi 
perangkat oleh para pakar yang diikuti dengan revisi, (b) simulasi, yaitu kegiatan 
mengoperasionalkan rencana pembelajaran, dan (c) uji coba terbatas dengan siswa 
yang sesungguhnya. Hasil tahap (b) dan (c) digunakan sebagai dasar revisi. Langkah 
berikutnya adalah uji coba lebih lanjut dengan jumlah siswa yang sesuai dengan kelas 
sesungguhnya.29 
4. Tahap pendiseminasian (disseminate)  
Tahap ini merupakan tahap penggunaan perangkat yang telah dikembangkan 
pada skala yang lebih luas misalnya di kelas lain, di sekolah lain, oleh guru yang lain. 




                                                             
28Trianto, Model Pembelajarn Terpadu (Cet. 7; Jakarta: Bumi Aksara, 2015), hal. 95. 
29Trianto, Model Pembelajarn Terpadu, hal. 95. 





Model Dick and Carey terdiri dari 10 langkah-langkah pengembangan yaitu:31 
1. Analisis kebutuhan untuk mengidentifikasi tujuan umum pembelajaran. 
Menentukan kompetensi yang yang diharapkan dikuasai siswa setelah 
melaksanakan pembelajaran. Kompetensi, hasil analisis kebutuhan, dan dari 
pengalaman lapangan. 
2. Melaksanakan analisis pembelajaran  
Memerinci kompetensi dan menentukan urutan mempelajarinya. Apa saja 
yang harus dikuasai dan dipelajari siswa untuk mencapai kompetensi, dan bagaimana 
urutan mempelajarinya. 
3. Analisis siswa dan konteks.  
Identifikasi karakteristik siswa dalam konteks mempelajari kompetensi yang 
telah ditentukan. Karakteristik siswa yang perlu diidentifikasi antara lain kemampuan 
 prasyarat (prerequisite knowledge) kemampuan awal (entry behavior), sikap, 
demografi, dan gaya hidup. 
4. Menuliskan tujuan pembelajaran khusus 
Berdasarkan hasil analisis pembelajaran dan kemampuan awal siswa, maka 
dirumuskan tujuan pembelajaran khusus. Tujuan khusus pembelajaran berisikan 
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5. Mengembangkan instrumen Penilaian.  
Sejalan dengan tujuan pembelajaran khusus yang telah ditentukan kemudian 
dikembangkan tes yang relevan untuk mengukur pencapaian tujuan khusus tersebut. 
Tes tersebut disebut tes acuan kriteria (CRT). 
6. Mengembangkan strategi pembelajaran 
Berdasarkan lima langkah sebelumnya, dipilih alternatif strategi, metode, atau 
teknik untuk membantu siswa mencapai tujuan pembelajaran khusus yang akan 
diukur dengan CRT. Strategi ini mencakup kegiatan pendahuluan, pemberian 
petunjuk belajar, memancing penampilan, memberikan umpan balik, memberikan tes, 
dan tindak lanjut. 
7. Mengembangkan dan memilih materi/ paket pembelajaran 
Paket pembelajaran dikembangkan berdasarkan strategi yang telah 
dipilih. Paket pembelajaran lazimnya terdiri dari petunjuk siswa, bahan ajar, dan 
tes. Paket pembelajaran terdiri dari petunjuk guru, buku murid, LKS, modul, dan 
media. 
8. Desain dan melaksanakan evaluasi formatif 
Paket pembelajaran yang telah dikembangkan perlu diadakan evaluasi 
formatif untuk menentukan validitasnya. Evaluasi formatif paket pembelajaran 
meliputi evaluasi orang perorang, evaluasi kelompok kecil, dan evaluasi kelompok 
besar. Data dikumpulkan dengan tujuan untuk mengadakan perbaikan. 
9. Mengadakan revisi/ perbaikan pembelajaran 
Data yang dikumpulkan dari hasil evaluasi formatif digunakan sebagai dasar 
untuk mengadakan perbaikan. Perbaikan itu mencakup petunjuk siswa, buku bahan 





10. Mendesain dan melaksanakan evaluasi sumatif 
Evaluasi sumatif dilakukan untuk menilai ketercapaian tujuan pembelajaran 
khusus, bukan untuk memperbaiki. Instrumen yang digunakan adalah instrumen 
penilaian yang dikembangkan setelah tujuan pembelajaran khusus ditentukan. 
Evaluasi sumatif lebih ditekankan untuk menentukan apakah pembelajaran berhasil 
atau tidak ditinjau dari pencapaian skor tes. 
Tahap-tahap kegiatan dalam model ADDIE pada dasarnya memiliki kaitan 
satu sama lain. Penggunaan model ini perlu dilakukan secara bertahap dan juga 
menyeluruh. Implementasi model ADDIE secara sistematik dan sistemik akan 
menjamin terciptanya sebuah program pelatihan yang efektif dan efisien. Tahap-tahap 
model ADDIE yaitu: 
1. Analysis (menganalisis) 
Analisis merupakan tahap utama dalam menerapkan model ADDIE untuk 
mendesain dan mengembangkan sebuah program pelatihan. Tahap ini perancang 
perlu melakukan proses penilaian kebtuhan pelatihan yang dikenal dengan istilah 
Training Need Analysis atau TNA. Perancangan program pelatihan harus 
mengumpulkan data dan informasi yang terkait dengan masalah kinerja, setelah 
memastikan bahwa masalah kinerja dapat diatasi melalui program pelatihan, maka 
perancang program pelatihan perlu merumuskan tujuan atau kompetensi umum 
program pelatihan, ini dapat dilakukan melalui proses analisis terhadap kesenjangan 








2. Design (merancang) 
Tahap design dilakukan dengan mengidentifikasi sub-sub kemampuan yang 
perlu dimiliki oleh peserta agar dapat menguasai kompetensi umum program 
pelatihan. Sub-sub kemampuan tersebut bersifat spesifik dan disebut sebagai 
kompetensi khusus program pelatihan. Sub-sub kemampuan atau kompetensi ini 
diperoleh melalui analisis terhadap kemampuan atau tujuan program pelatihan. Proses 
analisis kompetensi umum program pelatihan menjadi rangkaian atau struktur 
kompetensi khusus disebut dengan analisis instruksional. Hasil dari tahap design 
adalah blue print berupa garis besar program pelatihan atau GBPP. GBPP 
menggambarkan rencana keseluruhan kegiatan pembelajaran dalam sebuah program 
pelatihan.32 
3. Development (pengembangan) 
Langkah pengembangan meliputi kegiatan membuat, memberi dan 
memodifikasi media untuk mencapai tujuan pembelajaran yang ingin ditentukan. 
Pengadaan media perlu disesuaikan dengan tujuan pembelajaran spesifik atau learnig 
outcomes yang telah dirumuskan oleh desainer atau perancang program pembelajaran 
spesifik atau learnig outcomes yang telah dirumuskan oleh desainer atau perancang 
program pembelajaran dalam langkah desain. Langkah pengembangan dengan kata 
lain, mencakup kegiatan memilih dan menentukan metode dan strategi pembelajaran 
yang sesuai untuk digunakan dalam menyampaikan materi atau substansi program 
pembelajaran.33 
 
                                                             
32Benny Pribadi, Desain dan Pengembangan Program Pelatihan Berbasis Kompetensi 
Implementasi Model ADDIE (Jakarta: Prenada Media Group, 2014), h. 23-28. 
33Muhammad Rohman dan Sofan Amri, Strategi dan Desain Pengembangan Sistem 





4. Implementation (mengimplementasikan) 
Tahap ini program pelatihan dilaksanakan sesuai dengan desain yang telah 
dikembangkan sebelumnya, instruktur menyampaikan isi atau materi pelatihan 
kepada peserta berdasarkan rancangan atau desain program yang dibuat sebelumnya. 
Strategi pembelajaran menggambarkan adanya urutan kegiatan yang dilakukan oleh 
instruktur untuk memfasilitasi peserta dalam mempelajari pengetahuan, keterampilan 
dan sikap yang dilatihkan. Urutan kegiatan belajar yang perlu diterapkan oleh 
instruktur dalam strategi pembelajaran yaitu kegiatan pra-pembelajaran, penyajian isi 
atau materi pelatihan, partisipasi siswa, penilaian hasil belajar, dan aktivitas tindak 
lanjut. 
5. Evaluation (mengevaluasi) 
Evaluasi dapat dimaknai sebagai proses yang dilakukan untuk menentukan 
nilai, harga dan manfaat dari suatu objek. Objek yang dinilai dapat berupa sebuah 
produk atau program pembelajaran. Evaluasi dapat diklasifikasikan menjadi evaluasi 
formatif dan sumatif berdasarkan tujuan penggunaannya. Evaluasi formatif 
merupakan bentuk evaluasi yang diaplikasikan dengan tujuan untuk memperbaiki 
kualitas proses atau produk. Tiga tahap dalam model evaluasi yaitu evaluasi satu-satu 
dengan calon pengguna program atau one-to-one evaluation, evaluasi dengan 
kelompok kecil calon peserta atau small group evaluation, dan evaluasi lapangan 
dengan menggunakan kelompok responden yang lebih besar atau field trial. Program 
pelatihan yang telah digunakan dalam kurun waktu tertentu dapat dinilai 
efektifitasnya dengan menggunakan pendekatan evaluasi sumatif. Tujuan utama dari 





manfaat program yang dapat digunakan untuk mengambil keputusan tentang 
keberlanjutan sebuah program pelatihan.34 
Model ASSURE teridiri dari 6 komponen/ langkah yaitu:35 
1. Analisis siswa (analysis of learning) 
Kondisi siswa perlu diketahui saat akan merencanakan pembelajaran. Aspek 
yang perlu dianalisis dari sisi siswa meliputi, karakteristik umum (gender, demografi, 
status sosial ekonomi), bekal kompetensi yang telah dimiliki (pengetahuan, 
keterampilan, dan sikap terhadap materi yang akan dipelajari, gaya belajar (mandiri, 
tergantung, kompetitif, partisipan, kolaboratif, menghindar). 
2. Merumuskan tujuan pembelajaran khusus (state objectives) 
Merumuskan secara spesifik pengetahuan, keterampilan dan sikap yang 
diharapkan dikuasai siswa setelah mengikuti kegiatan pembelajaran. Perlu kejelasan 
siapa yang belajar, apa yang harus dilakukan siswa sebagai hasil belajar, dalam 
kondisi bagaimana kegiatan belajar dilakukan, dan seberapa tinggi tingkat pencapaian 
yang diharapkan dikuasai (mastery level). 
3. Memilih media dan paket pembelajaran (selection of media an materials) 
Memilih metode, media, dan materi pembelajaran yang digunakan untuk 
membantu siswa mencapai tujuan pembelajaran khusus. Disini tersedia tiga pilihan 
yaitu memilih materi/ paket pembelajaran yang telah tersedia di sekolah atau di 
pasaran, memodifikasi materi pembelajaran yang telah ada atau membuat materi 
pembelajaran baru. 
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4. Memanfaatkan materi pembelajaran (utilization of instructional msterials) 
Kegiatan yang perlu dilakukan dalam rangka pemanfaatan media dan paket 
pembelajaran yaitu adakan telaah, kajian  atau review terhadap media dan materi yang 
akan digunakan, latihan menggunakan media dan paket pembelajaran, menyiapkan 
ruang kelas beserta sarana atau alat yang diperlukan  dan melaksanakan pembelajaran 
dengan menggunakan media dan materi pembelajaran yang telah disiapkan. 
5. Meminta respon siswa (require learner’s response) 
Memberikan tugas kepada siswa untuk berinteraksi dengan media dan materi 
pembelajaran. Menugasi siswa beraktifitas baik secara mental maupun fisik, misalnya 
dengan jalan menjawab pertanyaan, mengajukan pertanyaan, meringkas, memberi 
komentar, mengkritik, mempraktikkan, mempragakan dan mensimulasi. 
6. Evaluasi (evaluation) 
Evaluasi dilakukan setelah pembelajaran dilaksanakan untuk mengetaui 
dampak dan efektivitasnya. Memperoleh gambaran lengkap perlu dilakukan evaluasi 
baik terhadap proses maupun hasilnya. Berkenaan dengan proses, yang ingin 
diketahui antara lain apakah media dan metode yang digunakan berdampak positif 
terhadap siswa (misalnya menarik, mudah ditangkap isi pesan pembelajarannya). 
Berkenaan dengan hasil, aspek yang ingin dinilai apakah siswa dapat mencapai 








Langkah-langkah penelitian dan pengembangan menurut Borl dan Gall 
yaitu:36 
1. Penelitian dan pengumpulan informasi awal. 
Penelitiaan dan pengumpulan informasi, yang meliputi kajian pustaka, 
pengamatan atau observasi kelas, dan persiapan laporan awal. Penelitian awal atau 
analisis kebutuhan sangat penting dilakukan guna memperoleh informasi awal untuk 
melakukan pengembangan, ini bisa dilakukan, misalnya melalui pengamatan kelas 
untuk melihat kondisi jelas lapangan. Kajian pustaka dan termasuk literatur 
pendukung terkait sangat diperlukan sebagai landasan melakukan pengembangan. 
2. Perencanaan. 
 Tahap perencanaan ini, mencakup kegiatan-kegiatan atau aktivitas yaitu 
merumuskan kemampuan, merumuskan tujuan khusus untuk menentukan urutan 
bahan, dan uji coba skala kecil. Hal yang sangat urgen dalam tahap ini adalah 
merumuskan tujuan khusus yang ingin dicapai oleh produk yang dikembangkan. 
Tujuan ini dimaksudkan untuk memberikan informasi yang kukuh untuk 
mengembangkan program atau produk, sehingga program atau produk yang 
diujicobakan sesuai dengan tujuan khusus yang ingin dicapai. 
3. Pengembangan format produk awal. 
 Tujuan ini berupa pengembangan format produk awal, atau draf awal, yang 
mencakup penyiapan bahan-bahan pembelajaran, handbooks, dan alat evaluasi. 
Format pengembangan program yang dimaksud apakah berupa bahan cetak, seperti 
modul dan bahan ajar berupa buku teks, urutan proses atau prosedur dalam rancangan 
sistem pembelajaran, yang dilengkapi dengan video atau berupa compact disk. 
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4. Uji coba awal 
Tahap berikutnya, yaitu melakukan uji coba awal, dilakukan pada 1-3 sekolah, 
yang melibatkan 6-12 subjek dan data hasil wawancara, observasi dan angket 
dikumpulkan dan dianalisis. Uji coba ini dilakukan terhadap format program yang 
dikembangkan apakah sesuai dengan tujuan khusus. Hasil analisis dari uji coba awal 
ini menjadi bahan masukan untuk melakukan revisi produk awal. 
5. Uji coba lapangan. 
Produk yang telah direvisi, berdasarkan hasil uji coba skala kecil, kemudian 
diuji cobakan lagi kepada unit atau subjek coba yang lebih besar. Uji coba lapangan 
dilakukan sebanyak 5-15 sekolah dengan melibatkan 30-100 subjek. Uji coba ini 
dikategorikan skala sedang. Data kuantitatif hasil belajar dikumpulkan dan dianalisis 
sesuai dengan tujuan khusus yang ingin dicapai, atau jika memungkinkan 
dibandingkan dengan kelompok control sehingga diperoleh data untuk melakukan 
revisi produk lebih lanjut. 
6. Revisi produk. 
 Revisi produk yang dikerjakan berdasarkan hasil uji coba lapangan.  Hasil 
uji coba lapanga dengan melibatkan kelompok subjek lebih besar ini dimaksudkan 
untuk menetukan keberhasilan produk dalam mencapai tujuannya dan mengumpulkan 
informasi yang dapat dipakai untuk meningkatkan program atau produk untuk 
keperluan perbaikan pada tahap berikutnya. 
7. Uji lapangan 
 Uji lapangan dilakukan setelah produk direvisi, apabila pengembang 
menginginkan produk yang lebih dan memadai maka diperlakukan uji lapangan. Uji 





melibatkan 10-30 sekolah atau terhadap 40-200 subjek dan disertai wawancara, 
observasi, dan penyampaian angket dan kemudian dilakukan analisis. Hasil analisis 
ini kemudian menjadi bahan untuk keperluan revisi produk berikutnya, atau revisi 
produk akhir. 
8. Revisi produk akhir 
 Revisi produk akhir dilakukan setelah uji lapangan, dalam skala besar 
selanjutnya hasilnya dipakai untuk melakukan revisi produk akhir. Revisi produk 
akhir, yaitu revisi yang dikerjakan berdasarkan uji lapangan yang lebih luas (field 
testing). Mengingat uji lapangan ini melibatkan subjek yang banyak, hasilnya akan 
memberikan masuknya yang sangat berharga untuk revisi produk. Revisi produk 
akhir inilah yang menjadi ukuran bahwa produk tersebut benar-benar dikatakan valid 
karena telah melewati serangkaian uji coba secara bertahap. 
9. Desiminasi dan implementasi 
 Langkah akhir kegiatan penelitian dan pengembangan model Borg dan Gall 
ini adalah desiminasi dan implementasi ini, yaitu menyampaikan hasil pengembangan 
(proses, prosedur, program atau produk) kepada para pengguna jurnal, atau dalam 
bentuk buku atau handbook.  
 Model penelitian pengembangan menurut Plomp terbagi dalam 5 fase, yaitu:37 
1. Fase investigasi awal (preliminary investigation). Kegiatan yang dilakukan 
pada fase ini terfokus pada pengumpulan dan analisis informasi, 
mendefinisikan masalah dan merencanakan kegiatan selanjutnya. 
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2. Fase desain ( design). Kegiatan pada fase ini lebih difokuskan kepada hasil 
yang telah didapatkan pada fase investigasi awal, kemudian dirancang 
solusinya, hasilnya berupa dokumen desain. 
3. Fase realisasi/ konstruksi (realization construction). Fase ini merupakan salah 
satu fase produksi disamping fase desain. Fase ini dibuat fase teknik 
pelaksanaan keputusan, tetapi fungsi keputusan tidak dibuat. Fase ini, 
dihasilkan produksi pengembangan berdasarkan desain yang telah dirancang. 
4. Fase tes, evaluasi, dan revisi (test, evaluation, and revision). Fase ini 
dipertimbangkan kualitas solusi yang telah dikembangkan dan dibuat 
keputusan yang berkelanjutan didasarkan pada hasil pertimbangan. Evaluasi 
merupakan proses mengumpulkan, memproses dan menganalisis informasi 
secara sistematis untuk menilai solusi yang telah dibuat. 
5. Fase implementasi (implementation). Fase ini solusi yangdihasilkan 
didasarkan pada hasil evaluasi. Solusi ini diharapkan memenuhi masalah yang 
dihadapi. Solusi desain ini dapat diimplementasikan atau dapat diterapkan 
dalam situasi yang memungkinkan masalah tersebut secara aktual terjadi. 
Berdasarkan beberapa definisi di atas model pengembangan terdiri dari model 
4-D, Dick dan Carey, model ADDIE, model ASSURE, model Borl dan Gall dan 
model Plomp. Model pengembangan merupakan deskripsi verbal atau deskripsi 
visual tentang langkah-langkah secara urut yang dilakukan dalam menyusun suatu 
desain pembelajaran. Model pengembangan ini berfungsi untuk membantu dalam 







C. Mind Map Application 
1. Pengertian Mind Map 
Mind map adalah media yang dapat digunakan untuk memungkinkan siswa 
dapat mengumpulkan pengetahuan yang lebih rinci, pemetaan peta menunjukkan 
konsep tertentu. Mind map yang menyatakan hubungan yang bermakna antara konsep 
yan terkait dengan kata-kata. Mind map adalah salah satu metode yang cocok untuk 
konsentrasi dan memori siswa, karena mind map adalah pemetaan yang berisi kata 
kunci dari topik.38 Mind map atau peta pikiran merupakan gambaran menyeluruh dari 
suatu materi pembelajaran yang dibuat dalam bentuk sederhana.39  
Mind map bisa disebut sebagai sebuah peta rute yang menggunakan seluruh 
potensi otak agar optimum. Mind map melatih otak untuk melihat secara menyeluruh 
sekaligus secara terperinci dan dengan mengintegrasikan antara logika dan imajinasi. 
Bentuk mind map seperti peta sebuah jalan di kota yang mempunyai banyak cabang 
sehingga bisa membuat pandangan secara menyeluruh tentang pokok masalah dalam 
suatu area yang sangat luas, merencanakan sebuah rute yang tercepat dan tepat serta 
mengetahui kemana kita akan pergi dan dimana kita   berada. Mind map juga 
melibatkan kedua belahan otak dengan mengintegrasikan antara logika dan imajinasi 
sehingga akan memudahkan seseorang untuk mengatur dan mengingat segala bentuk 
informasi, baik secara tertulis maupun secara verbal. Adanya kombinasi warna, 
simbol, bentuk dan sebagainya memudahkan otak untuk menyerap informasi yang 
diterima. Implementasi mind map dalam kegiatan pembelajara diharapkan mampu 
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mengoptimalkan kemampuan otak anak, melatih untuk berpikir kritis dan inovatif, 
serta menumbuh kembangkan nilai-nilai karakter positif dalam diri seorang 
anak.40Mind map melati otak untuk berkonsentrasi dan mengoptipalkan otak anak 
untuk berfikir. 
Mind map merupakan alat-alat yang dapat membantu berfikir dan mengingat 
lebih baik, memecahkan masalah dan bertindak kreatif. Mind map memberikan 
dorongan untuk berkreatifitas dan fleksibel. Mind map membantu seseorang untuk 
berfikir outside the box. Tahapan mind map ini peran guru adalah sebagai 
pembimbing siswa untuk mengalami pengalaman belajar yang memungkinkan siswa 
menemukan prinsip-prinsip dan mengkonstruksikan pemahaman secara mandiri.41 
Media mind map ini memberikan motivasi kepada siswa untuk berkreasi pada materi-
materi yang akan dipelajarinya.  
Mind map merupakan suatu teknik atau cara mencatat kreatif dan inovatif 
yang melibatkan kata-kata, warna, garis, simbol, serta gambar dengan memadukan 
dan seimbang yang memudahkan seseorang untuk menerima, mengolah, dan 
mengingat informasi. Cara ini juga menyenangkan dan kreatif, pembelajaran dengan 
penggunaan mind map sangat menekankan pada kebermaknaan dan kebermutuan 
proses kebermutuan  proses pembelajaran.42 Mind map ini juga menggunakan 
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pengingat-pengingat visual dan sensorik dalam suatu pola dari ide-ide yang 
berkaitan.43 
Metode Mind Map dimulai dengan suatu konsep atau tema tunggal yang 
memiliki banyak pemikiran yang menjadi umpan kepada siswa untuk berpikir dan 
menghasilkan banyak gagasan mengenai suatu konsep atau tema tunggal tersebut. 
Mind map membuat sebuah topik yang panjang rumit menjadi sebuah pola singkat, 
menarik dan gampang untuk dipahami. 44 
Mind map mampu memicu otak untuk berfikir kreatif sehingga siswa dapat 
berpikir divergen (berbagai arah) dan bukan berfikir konvergen (satu arah).45 Mind 
map dimulai dari sebuah topik yang berada ditengah kertas, kemudian sub-topik 
harus disusun secara acak, tetapi wajib mengelilingi topik utama yang berada 
ditengah-tengah kertas. Topik ini dikelilingi karena mind map mengikuti pola otak 
dalam menjabarkan sebuah informasi, mind map selalu menggunakan warna, garis 
lengkung, simbol, kata, dan gambar yang sesuai dengan satu rangkaian aturan yang 
sederhana, mendasar, alami, dan sesuai dengan cara kerja otak. Semuanya memiliki 
struktur alami yang memancar dari pusat.46  
Mind map dapat dibuat dengan membaca materi pelajaran yang akan dibuat 
media mind map, tahap ini bertujuan untuk memahami struktur materi pelajaran, 
sekaligus mencari ide atau gagasan utamanya, menuliskan judul ditengah kertas 
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dengan tujuan agar kita lebih leluasa, berani dan lebih kreatif untuk membuat 
pancaran pikiran dari materi pokok, menuliskan cabang-cabang utamanya dan 
mewarnai cabang warna yang berbeda mencari kata-kata kunci dan menuliskan kata-
kata pada tiap cabang untuk mengembangkan mind map dan menambah gambar pada 
kata kunci untuk memperkuat daya ingat.47 
Mind map terdiri dari ide pusat, sub kategori diwakili cabang-cabang terdiri 
dari cabang utama dan cabang selanjutnya dari setiap sub bab sampai ide pusat, kata 
kunci, gambar, dan warna. Prinsip dasar mind map seperti pola pemikiran pada otak 
manusia, dengan memiliki banyak, bahkan sampai jutaan sel-sel cabang membentuk 
akar pengetahuan. Prinsip perkembangan cabang strategi mind map sesungguhnya 
tanpa batasan cabang-cabang. Semakin banyak cabang-cabang yang ditampilkan, 
semakin kuat informasi pengetahuan yang dipelajari siswa. Otak kita sesungguhnya 
memiliki jutaan lembar kertas yang mampu menyimpan dan menyusun cabang-
cabang pengetahuan.48 
Mind map dikembangkan berdasarkan bagaimana cara otak bekerja selama 
memproses suatu informasi. Selama informasi disampaikan, otak akan mengambil 
berbagai tanda dalam bentuk beragam, mulai dari gambar, bunyi, bau, pikiran, hingga 
perasaan. Selanjutnya melalui pembuatan media mind map, informasi direkam dalam 
bentuk symbol, garis, kata, warna. Mind map yang baik akan dapat menggambarkan 
pola gagasan yang saling berkaitan pada cabang-cabangnya. Banyak manfaat atau 
keunngulan yang dapat diraih bila proses pembelajaran menggunakan media mind 
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map yaitu meningkatkan kreatifitas, meningkatkan daya ingat, dapat mengakomodasi 
berbagai sudut pandang terhadap suatu informasi, lebih menyenangkan dan 
mengaktifkan seluruh bagian otak.49 
Berdasarkan definisi di atas mind map adalah media yang tepat digunakan 
untuk menghubungkan antara materi inti dan hubungannya dengan materi yang 
lainnya. Mind map berisi topik yang berada ditengah kertas, topik tersebut 
mempunyai sub topik serta setiap sub-topik akan mempunyai cabang lagi. Media ini 
berfungsi untuk mengoptimalkan otak anak untuk berfikir.  
2. Langkah-langkap Pembuatan Media Mind Map 
Menurut Buzan, langkah-langkah membuat mind map yaitu sebagai berikut: 50 
a. Menentukan tema atau topik dari mind map, menulis topik tersebut pada bagian 
tengah  kertas  kosong  yang  diletakkan mendatar (landscape). Memulai penulisan 
dari pusat memberikan kebebasan otak untuk menyebar kesegala arah dan 
mengekspresikan dirinya lebih bebas dan alami. 
b. Menggunakan gambar untuk topik utama. Sebuah gambar atau foto akan 
mempunyai seribu kata yang membantu otak dalam menggunakan imajinasi yang 
akan diungkapkan. Sebuah gambar sentral akan lebih menarik, membuat otak tetap 
terfokus, membantu otak berkonsentrasi, dan mengaktifkan otak. 
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c. Menggunakan berbagai warna. Bagi otak, warna sama menariknya dengan gambar. 
Warna membuat peta pikir (mind map) lebih hidup, menambah energi pada 
pemikiran yang kreatif, dan menyenangkan. 
d. Mencari topik-topik cabang yang berhubungan dengan topik utama. Menuliskan 
pula dengan satu kata kunci untuk tiap-tiap topik cabang. Menghubungkan tiap-
tiap topik cabang, akan membantu memahami dan mengingat lebih banyak dengan 
mudah. Menggunakan gambar atau kode-kode sederhana untuk tiap topik cabang. 
e. Mencari hubungan antara topik cabang dengan topik utama. Menggambar 
hubungan dengan membuat garis lengkung yang menghubungkan antara topik. 
f. Menyisakan ruangan kosong pada kertas untuk penambahan tema/topik. Ruang 
kosong digunakan untuk menempatkan ide yang tiba-tiba muncul. 
 Berdasarkan definisi di atas langkah-langkah pembuatan media mind map 
yaitu dimulai dari mengetikkan topik pada bagian tengah mind map application, 
kemudian topik tersebut diberi gambar atau simbol yang mendasari topik tersebut 
karena dengan adanya simbol atau gambar dapat membantu otak dalam 
memfungsikan imajinasi, serta menambahkan berbagai variasi warna pada media. 
Mencari topik cabang yang berhubungan dengan topik utama kemudian 







 BAB III 
METODOLOGI PENELITIAN 
A.  Jenis Penelitian 
Penelitian ini merupakan penelitian dan pengembangan (Research and 
Development) yaitu suatu jenis penelitian yang digunakan untuk menghasilkan suatu 
produk.1 Model pengembangan yang digunakan adalah 4-D. Jenis penelitian ini 
digunakan untuk menghasilkan produk berupa media biologi yang dapat digunakan 
dalam terlaksananya proses pembelajaran. 
B. Lokasi dan Subjek Penelitian 
 Lokasi uji coba produk dilaksanakan di SMA Negeri 1 Tanete Riaja 
Kabupaten Barru dan Subjek uji coba adalah peserta didik pada kelas XI IPA I SMA 
Negeri I Tanete Riaja, semester genap tahun ajaran 2016/ 2017. 
C. Model Pengembangan Media 
Pada penelitian ini digunakan model pengembangan 4-D yang terdiri  atas 4 
tahapan utama.2 Model ini digunakan karena mudah dalam penelitian dan waktu yang 
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20; Bandung: Alfabeta, 2013), h. 407. 
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Kegiatan-kegiatan yang dilakukan pada setiap tahapan pengembangan 
perangkat pembelajaran model 4-D dapat dijelaskan sebagai berikut: 
1. Fase Pendefinisian 
Tujuan tahap ini adalah menetapkan dan mendefinisikan syarat-syarat 
pembelajaran yang diawali dengan analisis tujuan dari batasan materi yang 
dikembangkan medianya. Tahap ini meliputi 5 langkah pokok, yaitu: 
a. Analisis Kurikulum 
Analisis kurikulum merupakan langkah awal pada tahapan ini dimana peneliti 
mengkaji kurikulum yang digunakan pada sekolah tersebut, analisis ini bertujuan 
untuk menetapkan kompetensi mana media tersebut akan dikembangkan yang sesuai 
dengan media pembelajaran biologi berbasis mind map application. Kurikulum yang 
digunakan pada sekolah yang menjadi lokasi penelitian adalah kurikulum tingkat 
satuan pendidikan (KTSP). 
b. Analisis Peserta Didik 
Analisis peserta didik merupakan telaah tentang karakteristik peserta didik 
yang sesuia dengan rancangan media ajar. Karakteristik ini meliputi latar belakang 
pengetahuan dan perkembangan kognitif peserta didik. 
c. Analisis Materi 
Analisis materi bertujuan untuk menyesuaikan materi dengan media 
pembelajaran biologi yang dikembangkan, karena pada pengembangan media biologi 
berbasis mind map application tidak semua materi pembelajaran bisa menggunakan 
media ini. Pada penelitian ini Peneliti memilih materi sistem pencernaan karena 
materi ini dianggap sesuai untuk pengembangan media pembelajaran biologi berbasis 




d. Analisis Konsep 
Analisis konsep bertujuan untuk mengidentifikasi, merinci dan menyusun 
secara sistematis konsep-konsep yang relevan yang akan diajarkan berdasarkan 
analisis awal-akhir. Analisis ini merupakan dasar dalam menyusun tujuan 
pembelajaran. 
e. Perumusan/ Spesifikasi Tujuan 
Tahap ini dilakukan untuk merumuskan hasil analisis tugas dan analisis 
konsep menjadi indikator pencapaian hasil tujuan. Rangkaian indikator pencapaian 
hasil belajar merupakan dasar dalam menyusun rancangan media ajar. 
2. Fase Perancangan 
Tujuan tahap ini adalah menyiapkan prototype media ajar. Tahap ini terdiri 
dari empat langkah: 
a. Memilih topik bahan pelajaran yang sesuai 
 Pada tahap ini peneliti meninjau kembali sub-subtopik yang ada dalam materi 
sistem pencernaan pada manusia, kemudian menganalisis materi-materi manakah 
yang hendak disajikan yaitu materi yang sehubungan dengan KD 3.3 Menjelaskan 
keterkaitan antara struktur , fungsi, dan proses serta kelainan /penyakit yang dapat 
terjadi pada sistem pencernaan makanan pada manusia dan hewan misalnya 
ruminansia. Dalam hal ini peneliti memfokuskan pada salah satu indicator yang 
terdapat dalam KD tersebut yaitu 3.3.1 peserta didik mampu menganalisis sistem 
pencernaan manusia dengan tepat. Indikator tersebut mengharapkan agar peserta 
didik tidak sekedar menghafal melainkan sampai pada tingkatan menganalisis dan 
membantu peserta didik meningkatkan motifasinya. Sementara saat ini masih banyak 




peserta didik untuk menghafal. Oleh sebab itu, peneliti bermaksud mengembangkan 
media ajar mind map untuk membantu peserta didik meningkatkan kemampuan 
mereka untuk menganalisis dengan menyajikan materi inti dan sub materi pada tiap 
media mind map. Hal ini karena dengan menggunakan mind map peserta didik akan 
berfikir lebih kritis dan memunculkan motivasi peserta didik dalam mempelajari 
materi yang disampaikan dengan media mind map. Peneliti juga berkonsultasi dengan 
guru mata pelajaran tentang materi yang diusulkan apakah telah layak untuk 
dilanjutkan ketahap selanjutnya. 
b. Menetapkan Kriteria 
 Penetapan kriteria ini dimaksudkan untuk merancang isi dari media yang akan 
disajikan. Kriteria yang ditetapkan meliputi konten informasi yang sesuai dengan 
pengalaman belajar peserta didik, gaya penulisan yang jelas dan mudah dipahami, 
penggunaan warna pada gambar, pengorganisasian materi yang baik. 
c. Desain Awal Penyajian Media Pembelajaran 
 Langkah-langkah yang dilakukan pada tahap ini adalah mendesain media 
pembelajaran biologi dalam bentuk mind map application dengan format yang telah 
dipilih. Hasil tahap ini berupa rancangan awal media pembelajaran meliputi seluruh 
komponen media pembelajaran (prototype) beserta instrument penelitian.  
3. Tahap Pengembangan 
Pada fase ini produk yang dihasilkan adalah media pembelajaran biologi 
berbasis mind map application. Selanjutnya media tersebut akan melalui beberapa 
tahapan seperti berikut: 
 Pada tahap validasi ahli meminta pertimbangan secara teoritis ahli dan praktisi 




sistem pencernaan atau ahli materi, ahli media, ahli bahasa dan praktisi lapangan 
yaitu guru biologi. Para validator diminta untuk memvalidasi media ajar yang telah 
dihasilkan pada tahap perancangan (prototype). Saran dari validator digunakan 
sebagai pertimbangan dalam revisi media ajar hasil pengembangan yang dihasilkan.  
Berdasarkan definisi di atas tahapan pengembangan 4-D yaitu dimulai dari 
tahap pendefinisian (defint) yaitu menetapkan syarat-syarat pengembangan dan 
menganalisis media yang digunakan di sekolah setelah itu menuju tahap perancangan 
(design) yaitu membuat produk awal berupa media biologi berbasis mind map yang 
divalidasi oleh teman sejawat kemudian tahap pengembangan (develop) yaitu pada 
tahap ini divalidasi oleh ahli materi dan ahli desain kemudian direvisi dan tahap 
pendiseminasian (disseminate) yaitu pada tahap ini dikembangkan dalam skala luas. 
Model ini digunakan karena mudah dalam penelitian dan waktu yang digunakan pada 
penelitian tidak lama. 
D. Teknik Pengumpulan Data 
1. Interview (Wawancara) 
Wawancara yang digunakan adalah wawancara tidak terstruktur yang 
merupakan wawancara yang bebas dimana peneliti tidak menggunakan pedoman 
wawancara yang telah tersusun secara sistematis dan lengkap untuk pengumpulan 
datanya. Pedoman wawancara yang digunakan hanya berupa garis-garis besar 
permasalahan yang akan ditanyakan.4 
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2. Kuesioner (Angket) 
Angket atau kuesioner adalah sejumlah pertanyaan tertulis yang digunakan 
untuk memperoleh informasi dari responden dalam arti laporan tentang pribadinya 
atau hal-hal yang diketahui.5 Kuesioner juga merupakan teknik pengumpulan data 
yang dilakukan dengan cara memberi seperangkat pertanyaan atau pernyataan tertulis 
kepada responden untuk dijawabnya. Kuesioner merupakan teknik pengumpulan data 
yang efisien bila peneliti tahu dengan pasti variabel yang akan diukur dan tahu apa 
yang bisa diharapkan dari responden. Angket yang digunakan berupa angket respon 
siswa.6 
E. Instrumen Penelitian 
Jenis instrumen yang diperlukan untuk mengukur kepraktisan media ajar yang 
dikembangkan adalah angket. Angket yang digunakan sebagai salah satu instrumen 
dalam penelitian ini berupa angket respon siswa. Angket ini diberikan kepada siswa 
untuk mengetahui kepraktisan pembelajaran menggunakan media biologi berbasis 
mind map. Angket ini bertujuan untuk mendapatkan data mengenai pendapat siswa 
tentang proses pembelajaran menggunakan media berbasis mind map application. 
Angket ini berbentuk skala Likert dengan 4 kategori penilaian yaitu sangat setuju 
(skor 4), setuju (skor 3), tidak setuju (skor 2), sangat tidak setuju (skor 1).7 
Instrumen ini disusun berdasarkan hasil penelitian Muhammad Syawahid dan 
Heri Ratnawati yang terdiri dari beberapa aspek kepraktisan yaitu kejelasan isi, 
                                                          
5 Suharsimi Arikunto, Prosedur Penelitian (Cet. Ke-13; Jakarta: PT Rineka Cipta, 2006),  
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kemenarikan tampilan, kemudahan penggunaan, kemudahan bahasa unutk 
dimengerti, kejelasan informasi, kesesuaian dengan KTSP, kebenaran isi materi, dan 
kebergunaan untuk proses pembelajaran.8 
Tabel 3.1 Kisi-Kisi Angket Respon Kepraktisan Siswa 
Aspek Indikator Nomor Soal 
Kejelasan isi  Kejelasan isi media pembelajaran 
mind map 
 1 
Kemenarikan Tampilan 1. Tampilan media 
pembelajaran berbasis 
mind map 
2. Warna pada media 
berbasis mind map. 
3. Gambar atau simbol yang 
digunakan. 
4. Menumbuhkan karakter 
ingin tahu dan kritis pada 
siswa. 
5. Tulisan pada media 
pembelajaran dapat 
dibaca dengan jelas  
2,3, 4, 5, 6 
Kemudahan Penggunaan Kemudahan penggunaan media 7 
Kemudahan bahasa untuk 
dimengerti 
1. Penggunaan bahasa 
sesuai dengan EYD 





Kejelasan Informasi Informasi yang ada dalam media 
pembelajaran jelas 
10,11 
                                                          
8  Muhammad Syawahid dan Heri Ratnawati, “Pengembangan Perangkat Pembelajaran 
Matematika Terintegrasi dengan Pengembangan Kecerdasan Emosional dan spiritual.”Jurnal Riset 




Kesesuaian dengan KTSP Materi yang disampaikan dalam 
media sesuai dengan KTSP 
12 
Kebenaran isi materi Isi materi dalam media 
pembelajaran tidak diragukan 
kebenarannya 
13 
Kebergunaan untuk proses 
pembelajaran 
Media pembelajaran mind map 




Tabel 3.2 Angket Respon Siswa 
No Kriteria SS S TS STS 
1 Isi pada media pembelajaran biologi berbasis mind 
map jelas 
    
2 Tampilan media pembelajaran biologi berbasis 
mind map menarik. 
    
3 Warna pada media pembelajaran biologi berbasis 
mind map sesuai. 
    
4 Gambar pada media pembelajaran biologi berbasis 
mind map jelas. 
    
5 Tulisan pada media pembelajaran biologi berbasis 
mind map dapat dibaca dengan jelas. 
    
6 Penggunaan media pembelajaran biologi berbasis 
mind map dapat membuat siswa lebih aktif 
mengikuti kegiatan pembelajaran. 




7 Media pembelajaran biologi berbasis mind map 
mudah digunakan. 
    
8 Penggunaan media pembelajaran biologi berbasis 
mind map memudahkan siswa dalam memahami 
materi yang disampaikan. 
    
9 Media pembelajaran biologi berbasis mind map 
membuat siswa lebih bersemangat dalam belajar. 
    
10.  Penggunaan bahasa sesuai dengan EYD     
11 Materi yang disampaikan sesuai dengan Kurikulum 
Tingkat Satuan Pendidikan ( KTSP). 
    
12 Media pembelajaran biologi berbasis mind map 
membantu terlaksananya proses pembelajaran. 
    
13 Bahasa yang digunakan mudah dipahami     
14 Penggunaan media pembelajaran biologi berbasis 
mind map dapat membuat siswa lebih aktif 
mengikuti kegiatan pembelajaran. 
    
 
F. Teknik Analisis Data 
Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah analisis data 




data/informasi untuk memberikan data, baik data sensus maupun data sampel suatu 
subjek/objek yang diteliti.9  
Kepraktisan media diukur dengan menganalisis angket respon siswa yang 
selanjutnya dianalisis dengan persentase. Kegiatan yang dilakukan untuk 
menganalisis data respon siswa adalah:10 
1. Melakukan rekapitulasi hasil penelitian ahli ke dalam table yang meliputi: 
aspek (Ai) dan nilai total (Vij) untuk masing-masing validator. 
2. Mencari rerata total (Xi) dengan rumus : 
  𝑋𝑖 =
∑  Aini=0
n
 , dengan :   
  𝐴𝑖 =  rerata aspek  
  𝑛    =  banyaknya aspek  
3. Menentukan kategori validasi setiap kriteria (Ki) atau rerata aspek (Ai) atau 
rerata total (Xi) dengan kategori validasi yang telah ditetapkan. 
Tabel 3.2 Kriteria Penilaian Respon Peserta Didik 
Nilai Kriteria 
3,5≤  𝑋𝑖 ≤ 4 Sangat Positif 
2,5≤  𝑋𝑖 ≤ 3,5 Positif 
1,5≤  𝑋𝑖 ≤ 2,5 Cukup Positif 
0≤  𝑋𝑖 ≤ 1,5 Tidak Positif 
                Keterangan: Xi = Nilai rata-rata responden 
     
 
                                                          
9Khalifah Mustami, Metode Penelitian Pendidikan (Cet, Pertama; Yogyakarta: Aynat 
Publishing, 2015), h. 166. 
10Riduwan, Skala Pengukuran Variabel-variabel Penelitian (Cet, Kedua; Bandung: Penerbit 





Bab ini diuraikan hasil analisis dan hasil pengembangan media pembelajaran
biologi berbasis mind map application, beserta langkah-langkah yang dilakukan
dalam pengembangan media pembelajaran mind map application tersebut.
Sebagaimana telah dikemukakan pada BAB I, bahwa tujuan penelitian ini
adalah untuk mengembangkan media pembelajaran mind map application yang
memenuhi kriteria praktis. Oleh karena itu, untuk memperoleh media pembelajaran
mind map application yang memenuhi kriteria tersebut, maka dalam penelitian ini
menggunakan model pengembangan 4D yang terdiri atas empat tahapan yaitu tahap
pendefinisian (define), tahap perancangan (design), tahap pengembangan (develop),
tahap penyebaran (desseminate), tapi pada penelitian ini hanya sampai pada tahap
pengembangan (develop) dan menganalisis data hasil penelitian  sesuai dengan
pedoman analisis pada BAB III.
Media pembelajaran biologi berbasis mind map application ini telah
dikembangkan oleh penulis, kemudian telah divalidasi oleh para ahli dan telah diuji
cobakan, akan dibahas pada bab ini. Berikut ini hasil penelitian dan deskripsi
prosedur pengembangan media pembelajaran biologi berbasis mind map application
beserta pembahasan lebih lanjut, sehingga akhirnya diperoleh media pembelajaran
biologi berbasisi mind map application yang praktis.
54
1. Pengembangan Media Pembelajaran
Penelitian pengembangan media pembelajaran biologi berbasis mind map
yang telah dilakukan mengacu pada model 3D ( Define, Design, Develop). Adapun
hasil dari tahap-tahap pelaksanaan penelitian ini sebagai berikut:
a. Pendefinisian (Define)
Tujuan tahap ini adalah menetapkan dan mendefinisikan syarat-syarat
pembelajaran yang diawali dengan analisis tujuan dari batasan materi yang
dikembangkan medianya, dimana pada pengembangan media pembelajaran biologi
berbasis mind map application materi yang di angkat adalah sistem pencernaan.
1) Analisis Kurikulum
Pada tahap awal peneliti mengkaji kurikulum yang berlaku pada saat ini, di
dalam kurikulum terdapat kompetensi yang ingin dicapai. Analisis kurikulum
berguna untuk menetapkan pada kompetensi yang mana media pembelajaran biologi
tersebut akan dikembangkan. Kurikulum Satuan Tingkat Pendidikan (KTSP)
merupakan kurikulum yang menjadi kajian peneliti yang saat ini digunakan pada
sekolah uji coba produk pengembangan.
2) Analisis Karakteristik Peserta Didik
Tahapan ini peneliti melakukan observasi terhadap karakteristik peserta didik
yang akan menggunakan media pembelajaran biologi berbasis mind map yang
dikembangkan. Hal ini dilakukan agar produk yang dihasilkan sesuai dengan apa
yang dibutuhkan peserta didik. Berdasarkan hasil wawancara siswa dilingkungan
sekolah berupa media pembelajaran yang digunakan saat ini, memiliki kekurangan
disebabkan karena kurangnya media yang digunakan dan guru jarang menggunakan
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media pada saat proses pembelajaran. Oleh karena itu, dibutuhkan media
pembelajaran yang menarik sehingga siswa dalam proses pembelajaran bersemangat.
3) Analisis Materi
Analisis materi dilakukan dengan cara mengidentifikasi materi utama yang
digunakan dalam media pembelajaran, mengumpulkan dan memilih materi yang
relevan, dan menyusunnya kembali secara sistematis. Peneliti memilih materi yang
digunakan yaitu sistem pencernaan. Peneliti mengambil materi sistem pencernaan
karena pada materi ini tepat untuk digunakan pada pengembangan media
pembelajaran biologi berbasis mind map application, karena pada materi ini terdapat
banyak sub inti sehingga mempermudah siswa untuk menerima materi yang
disampaikan dengan menggunakan media mind map application. Analisis ini
bertujuan untuk memetakan bagian-bagian utama pada pokok bahasan sistem
pencernaan manusia yang di telah ditentukan berdasarkan KI dan KD dalam
kurikulum KTSP.
4) Analisis Struktur
Tahap analisis struktur bertujuan untuk melakukan analisis terhadap struktur
konsep materi. Adapun analisis struktur konsep materi yang akan dimuat yaitu pada
materi kelas XI IPA 1 SMAN semester 2, Standar Kompetensi 3. Kompetensi Dasar
3.3. pada sub materi sistem pencernaan manusia. Hasil analisis struktur konsep materi
tersebut dapat dilihat pada gambar 4. 1
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Gambar 4.1: Bagan Struktur Konsep Materi Sistem Pencernaan
Analisis struktur pada konsep materi dapat dilihat pada bagian di atas, dimana
materi yang akan dimuat pada media pembelajaran adalah Standar Kompetensi 3.
Kompetensi Dasar 3.3 dengan materi sistem pencernaan manusai yang terbagi atas















































Sebelum tahapan penulisan media pembelajaran yang harus dilakukan terlebih
dahulu adalah merumuskan tujuan pembelajaran dan kompetensi yang hendak
diajarkan. Hal ini berguna untuk membatasi peneliti agar tidak menyimpang dari
tujuan semula saat membuat media pembelajaran biologi berbasis mind map
application. Adapun rincian tujuan pembelajaran sebagai berikut:
Tabel 4.1 Tujuan Pembelajaran
Indikator Tujuan Pembelajaran
Peserta didik mampu menganalisis
sistem pencernaan manusia dengan
tepat
1. Mampu menyebutkan organ-
organ sistem pencernaan secara
berurutan.
2. Mampu menjelaskan kelenjar-
kelenjar yang berfungsi pada
proses pencernaan.
3. Mampu menjelaskan proses
pencernaan pada manusia.
4. Mampu menjelaskan zat
makanan pada sistem
pencernaan.





Tahap perancangan (design) bertujuan untuk menyiapkan Prototype 1 dari
produk. Fokus utama dalam pembuatan produk adalah mind map application yang
digunakan, topik utama dari materi, sub topik, dan pemilihan warna serta gambar
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yang sesuai dengan materi. Media yang dikembangkan ini dimasukkan dalam slide
power point sehingga memudahkan guru dalam menyampaikan materinya. Gambar
yang akan ditampilkan pada media sesuai dengan topik dan sub topik dari materi
yang ditampilkan, contohnya saluran pencernaan maka yang ditampilkan adalah
gambar saluran dan gambar pembagian organ-organ saluran tersebut beserta
keterangan yang terdapat dibawah gambar.
1) Memilih Topik Bahan Pelajaran yang Sesuai
Pada tahap ini peneliti meninjau kembali sub-subtopik yang ada dalam materi
sistem pencernaan pada manusia, kemudian menganalisis materi-materi manakah
yang hendak disajikan yaitu materi yang sehubungan dengan KD 3.3 Menjelaskan
keterkaitan antara struktur , fungsi, dan proses serta kelainan/penyakit yang dapat
terjadi pada sistem pencernaan makanan pada manusia dan hewan misalnya
ruminansia. Dalam hal ini peneliti memfokuskan pada salah satu indikator yang
terdapat dalam KD tersebut yaitu 3.3.1 peserta didik mampu menganalisis sistem
pencernaan manusia dengan tepat. Indikator tersebut mengharapkan agar peserta
didik tidak sekedar menghafal melainkan sampai pada tingkatan menganalisis dan
membantu peserta didik meningkatkan motifasinya. Sementara saat ini masih banyak
guru yang menggunakan metode dan media ajar yang hanya melatih kemampuan
peserta didik untuk menghafal. Oleh sebab itu, peneliti mengembangkan media ajar
mind map application untuk membantu peserta didik meningkatkan kemampuan
mereka untuk menganalisis dengan menyajikan materi inti dan sub materi pada tiap
media mind map application. Peneliti juga berkonsultasi dengan guru mata pelajaran
tentang materi yang diusulkan apakah telah layak untuk dilanjutkan ketahap
selanjutnya dan guru mata pelajaran biologi menyetujuinya.
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2) Menetapkan Kriteria
Penetapan kriteria ini untuk merancang isi dari media yang disajikan. Kriteria
yang ditetapkan meliputi konten informasi yang sesuai dengan pengalaman belajar
peserta didik, gaya penulisan yang jelas pada media pembelajaran biologi berbasis
mind map application dan mudah dipahami, penggunaan gambar pada tiap topik dan
sub topiknya, warna yang digunakan sesuai dengan gambar yang ditampilkan, serta
pengorganisasian materi yang baik.
3) Desain Awal Penyajian Media Pembelajaran
Desain awal penyajian media pembelajaran biologi berbasis mind map
application yaitu terdapat 81 slide. Slide pertama yaitu cover depan media
pembelajaran dengan latar hijau putih terdiri dari judul materi, identitas pemilik
media, sasaran penggunaan dan waktu penggunaan media pembelajaran. Slide kedua
berisi tujuan pembelajaran, slide ketiga berisi gambar yang nantinya peserta didik
sendiri yang menyimpulkan arti dari sebuah gambar yang di tampilkan. Slide kelima
berisi video tentang proses sistem pencernaan, video ini ditampilkan bertujuan untuk
membuat otak peserta didik aktif berfikir tentang video tersebut, setelah video ini
ditampilkan peserta didik akan dibagi menjadi lima kelompok dan diberikan materi
seusi dengan video yang telah ditayangkan, hasil dari tugas peserta didik berupa
pembuatan mind map dalam kertas A4 yang akan di presentasikan oleh salah satu
teman kelompoknya kemudian di tempel dipapan tulis. Tujuan dari pembuatan mind
map ini adalh peserta didik diajak untuk berkreasi menggunakan mind map sebelum
diperlihatkan mind map application yang akan digunakan untuk mengajar. Hasil dari
tahap ini berupa rancangan awal media pembelajaran meliputi seluruh komponen
media pembelajaran (prototype) beserta instrument.
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c. Pengembangan (Develop)
1). Pengembangan Media Pembelajaran
Media Pembelajaran Biologi Berbasis Mind Map Application yang telah
dirancang oleh peneliti dan menghasilkan prototype 1 kemudian divalidasi oleh
validator ahli. Validator ahli terdiri dari beberapa orang pakar yang merupakan dosen
dari Fakultas Tarbiyah dan Keguruan Universitas Islam Negeri (UIN) Alauddin
Makassar. Adapun nama-nama validator ahli yaitu:
Tabel 4.2. Nama Validator Ahli
Validator Ahli
Validator Desain H. Muhammad Rapi, S. Ag., M. Pd
Validator Materi Dr. Safei, M. Si.
Hasil penilaian terhadap prototype 1 masih ada perbaikan yaitu gambar pada
media pembelajaran biologi berbasis mind map application perlu diperbesar agar
gambar yang ditampilkan jelas dan pada prototype 2 masih ada perbaikan pada
bagian tulisannya, prototype 3 telah dikatakan valid oleh validator desain dan
validator materi. Adapun saran dari validator materi yaitu menambahkan video pada
media pembelajaran biologi berbasis mind map application dan saran dari validator
desain yaitu tulisan hurufnya diperbesar agar siswa mudah untuk membacanya.
2). Tingkat Kepraktisan Media Pembelajaran
Tingkat kepraktisan media pembelajaran yang dikembangkan oleh peneliti,
dapat dilihat dari hasil angket respon peserta didik yang berisikan tanggapan peserta
didik terhadap media pembelajaran yang sedang dikembangkan. Setelah media
pembelajaran peserta didik dikatakan valid oleh validator ahli, maka media
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pembelajaran tersebut diimplementasikan dalam ruang kelas yang menjadi subjek uji
coba produk. Data respon peserta didik terhadap pengembangan media pembelajaran
biologi berbasis mind map application dapat dilihat pada tabel berikut:
Tabel 4.3 Hasil Persentase Respon Siswa
NO Pernyataan Skala Penilaian ∑
SS S TS STS
1 Isi pada media pembelajaran biologi
berbasis mind map application jelas
14 22 3, 38
2 Tampilan media pembelajaran biologi
berbasis mind map application
menarik.
17 18 1 3, 44
3 Warna pada media pembelajaran
biologi berbasis mind map application
sesuai.
5 31 3, 13
4 Gambar pada media pembelajaran
biologi berbasis mind map application
jelas.
16 19 1 3, 41
5 Tulisan pada media pembelajaran
biologi berbasis mind map application
dapat dibaca dengan jelas.
8 25 3 3, 13
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6 Penggunaan media pembelajaran
biologi berbasis mind map application
dapat membuat siswa lebih aktif
mengikuti kegiatan pembelajaran.
11 25 3, 30
7 Media pembelajaran biologi berbasis
mind map application mudah
digunakan.
10 26 3, 27
8 Penggunaan media pembelajaran
biologi berbasis mind map application
memudahkan siswa dalam memahami
materi yang disampaikan.
23 13 4, 00
9 Media pembelajaran biologi berbasis
mind map application membuat siswa
lebih bersemangat dalam belajar.
18 18 3, 50
10 Penggunaan bahasa sesuai dengan
EYD.
5 31 3, 00
11 Materi yang disampaikan sesuai
dengan Kurikulum Tingkat Satuan
Pendidikan (KTSP).
11 23 2 3, 25
12 Media pembelajaran biologi berbasis
mind map application membantu
19 17 3, 52
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terlaksananya proses pembelajaran.
13 Bahasa yang digunakan mudah
dipahami.
20 14 2 3, 50
14 Media yang digunakan dapat
membantu untuk memahami materi
dengan lebih terstrukur.





1. Tahap-Tahap Pengembangan Media Pembelajaran Biologi Berbasis
Mind Map Application
Pengembangan media pembelajaran biologi berbasis mind map application
dilaksanakan secara bertahap untuk menghasilkan produk mind map application yang
baik dan layak digunakan dalam proses pembelajaran. Model pengembangan yang
digunakan untuk mengembangkan media pembelajaran biologi berbasis mind map
application tersebut adalah Thiagarajan dan Semmel adalah Model 4-D yaitu define,
design, develop, dan disseminate atau diadaptasikan menjadi model 4P, yaitu
pendefenisian, perancangan, pengembangan, dan penyebaran, tapi pada penelitian ini
hanya sampai pada tahap pengembangan.
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Pada proses pengembangan tahap pertama yaitu tahap pendefenisian (define)
dimana pada tahap ini menetapkan syarat-syarat pembelajaran yang diawali dengan
analisis tujuan yang terdiri dari analisis kurikulum yang digunakan pada sekolah yang
digunakan SMAN 1 Tanete Riaja yang masih menggunakan kurikulum tingkat satuan
pendidikan, setelah itu menganalisis karakteristik peserta didik yang akan
mengguakan media pembelajaran biologi berbasis mind map application yang
dikembangkan, berdasarkan hasil wawancara siswa pada siswa dilingkungan sekolah
dan analisis dokumen berupa media yang digunakansaat ini memiliki kekurangan
disebabkan karena kurangnya media yang digunakan dan guru jarang menggunakan
media pada saat proses pembelajaran sehingga dibutuhkan media yang menarik dan
menumbuhkan semangat siswa untuk belajar, setelah itu melakukan analisis materi
yang sesuai dengan media yang digunakan dimana materi yang sesuai dengan media
ini adalah materi sistem pencernaan pada manusia, karena pada media ini tidak
semuanya materi dapat dugunakan dengan media ini, setelah tahap ini maka
melakukan analisis struktur yang sesuai dengan standar kompetensi dan kompetensi
dasar pada materi sistem pencernaan manusia kemudian merumuskan tujuan
pembelajaran yang mengacu pada indikator pada materi sistem pencernaan manusia.
Pada tahap kedua yaitu tahap perancangan (design) yang bertujuan untuk
menyiapkan prototype 1 dari produk media. Pada tahap pembuatan media ini
menggunakan media berupa mind map application yang mnjadi fokus utama
pembuatan produk yaitu topik utama materi, sub topik, dan pemilihan warna serta
gambar yang sesuai dengan materi, setelah pembuatan media ini maka dimasukkan
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dalam slide power point sehingga memudahkan guru dalam menyampaikan
materinya. Pada tahapan pembuatan media ini tahap pertama yang dilakukan yaitu
memilih topik bahan pelajaran yang sesuai dengan media yang digunakan, setelah itu
menetapkan kriteria meliputi konten informasi yang sesuai dengan pengalaman
belajara peserta didik, gaya penulisan, penggunaan gambar, warna yang digunakan,
serta pengorganisasian materi yang baik, setelah itu membuat desain awal penyajian
media pembelajaran biologi berbasis mind map application yang terdiri dari 81 slide
dimana pada setiap slide terdapat sub materi yang akan dijadikan sebagai motivasi
siswa untuk mengaktifkan otaknya berfikir tentang materi yang disampaikan hasil
dari tahap ini berupa rancangan awal produk mind map application.
Tahap pengembangan (develop) merupakan tahap ketiga dimana pada tahap
ini media yang telah dirancang menghasilkan prototype 1 Tahap pengembangan
merupakan tahap ketiga dimana produk awal media pembelajaran biologi berbasis
mind map application (prototype I) yang dihasilkan kemudian dilakukan validasi dari
2 validator ahli untuk mendapatkan masukan serta saran yang membangun media
pembelajaran biologi berbasis mind map application ini agar lebih baik lagi dan layak
digunakan sebagai media pembelajaran, setelah itu menghasilkan prototype 2 masih
ada perbaikan dari tulisan hurufnya diperbesar agar siswa mudah untuk membacanya,
kemudian menghasilkan prototype 3, media mind map application ini siap untuk
digunakan dalam proses penelitian.
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2. Kepraktisan Media Pembelajaran Biologi Berbasis Mind Map Application
Tingkat kepraktisan diukur dengan menggunakan instrument berupa angket
respon siswa. Analisis hasil angket respon siswa terdiri dari 14 butir pernyataan
terkait tentang media pembelajaran biologi berbasis mind map application. Setiap
peserta didik dibagikan angket respon siswa untuk dijawab. Berdasarkan angket
respon siswa diperoleh bagaimana pendapat siswa tentang media pembelajaran yang
dikembangkan. Pada penelitian ini melakukan uji coba lapangan yang dijadikan
subjek uji coba produk, yaitu kelas XI IPA 1 SMA Negeri 1 Tanete Riaja. Kriteria
kepraktisan terpenuhi  jika kategori penilaian berada pada kategori positif terhadap
semua pernyataan yang diberikan. Instrumen yang digunakan pada penelitian ini
adalah angket respon siswa dengan menggunakan skala likert dengan pilihan yaitu
yaitu 4 kategori penilaian sangat setuju (4), setuju (3), tidak setuju (2), sangat tidak
setuju (1).
Angket respon siswa memuat indikator-indikator terkait tentang media
pembelajaran biologi berbasis mind map application yang digunakan untuk proses
belajar. Indikator pada angket respon siswa yaitu isi pada media pembelajaran biologi
berbasis mind map application jelas, tampilan media pembelajaran biologi berbasis
mind map application menarik, warna pada media pembelajaran biologi berbasis
mind map application sesuai, gambar pada media pembelajaran biologi berbasis mind
map application jelas dan mudah dipahami, tulisan pada media pembelajaran biologi
berbasis mind map application dapat dibaca dengan jelas, penggunaan media
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pembelajaran biologi berbasis mind map application dapat membuat siswa lebih aktif
mengikuti kegiatan pembelajaran, media pembelajaran biologi berbasis mind map
application mudah digunakan, penggunaan media pembelajaran biologi berbasis
mind map application memudahkan siswa dalam memahami materi yang
disampaikan, media pembelajaran biologi berbasis mind map application membuat
siswa lebih bersemangat dalam belajar, penggunaan Bahasa sesuai dengan EYD,
Materi yang disampaikan sesuai dengan kurikulum tingkat satuan pendidikan
(KTSP), media pembelajaran biologi berbasis mind map application membantu
terlaksananya proses pembelajaran, Bahasa yang digunakan mudah dipahami, dan
media yang digunakan dapat membantu untuk memahami materi dengan lebih
terstruktur.
Berdasarkan hasil uji coba pada pernyatan pertama diperoleh jumlah skor soal
yaitu 3, 38, pernyataan kedua jumlah skor yaitu 3, 44, pernyataan ketiga jumlah skor
soal yaitu 3, 13, pernyataan keempat jumlah skor soal yaitu 3, 41, pernyataan kelima
jumlah skor soal yaitu 3,13, pernyataan ke enam jumlah skor soal yaitu 3, 30,
pernyataan ketujuh jumlah skor soal yaitu 3, 27, pernyataan kedelapan jumlah skor
soal yaitu 4, 00, pernyataan kesembilan jumlah skor soal yaitu 3, 50, pernyataan
kesepuluh jumlah skor soal yaitu 3, 00, pernyataan ke sebelas jumlah skor soal yaitu
3, 25, pernyataan kedua belas jumlah skor soal yaitu 3, 52, pernyataan ketiga belas
jumlah skor soal yaitu 3, 50 dan pernyataan ke empat belas jumlah skor soal yaitu 3,
50. Sehingga diperoleh skor total yaitu 47, 33 dengan rata-rata nilai yaitu 3, 38
dengan jumlah siswa 36 yang berada pada kategori positif. Hal ini mengindikasikan
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bahwa media pembelajaran biologi berbasis mind map application yang
dikembangkan dapat dikatakan praktis. Dengan demikian kriteria kepraktisan media





Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, maka dapat dismpulkan
bahwa:
1. Pengembangan media pembelajaran biologi berbasis mind map application
dapat dikembangkan dengan model 4-D, yang terdiri dari tahap pendefinisian
(define), tahap perancangan (design), dan tahap pengembangan (develop) yang
harus melalui tahap validasi oleh ahli materi dan ahli desain.
2. Berdasarkan hasil angket respon siswa dari uji yang sesungguhnya
(kepraktisan) dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran biologi berbasis
mind map application yang dikembangkan berada pada kategori positif. Hal
ini mengindikasikan bahwa media pembelajaran biologi berbasis mind map
application yang dikembangkan dapat dikatakan praktis berdasarkan penilaian
respon siswa.
B. Implikasi Penelitian
Dari hasil penelitian yang telah dilaksanakan, peneliti melihat adanya
perubahan sikap positif siswa terhadap pembelajaran biologi. Beberapa saran yang
dapat peneliti berikan berdasarkan hasil penelitian adalah sebagai berikut:
1. Media pembelajaran biologi berbasis mind map application dapat
dimanfaatkan sebagai alternatif media ajar dalam pembelajaran biologi.
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2. Untuk peneliti selanjutnya agar meneliti pengaruh media pembelajaran biologi
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HASIL ANGKET RESPON SISWA 










1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 
1 Dandy Saputra 3 4 3 3 3 3 3 4 3 3 3 4 4 3 
2 Nur Alim 3 3 4 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 
3 Sri Lisfiah 3 4 3 4 3 4 3 3 4 3 3 3 4 3 
4 Riska Wahyuni 4 4 4 4 4 3 3 4 4 4 4 3 4 3 
5 Umita. S 3 4 3 3 4 3 3 4 3 3 3 3 4 3 
6 Nurul Miftahul 
Jannah 
3 3 3 3 4 4 3 3 4 3 3 3 3 3 
7 Riania Permata 
Indah 
4 4 3 4 3 3 4 4 4 4 4 4 3 4 
8 Rika Amalia 3 4 3 4 4 3 3 4 3 3 3 4 3 4 
9 Nur Zulfiani 4 4 3 4 3 3 4 4 4 4 4 4 3 4 
10 Nurul Renaldilla 4 4 3 4 3 4 3 3 4 4 4 4 3 4 
11 Risno 3 3 4 3 2 3 3 3 3 3 3 4 2 3 
12 Sulfiani 4 4 3 4 3 4 3 4 4 3 4 4 3 3 
13 Rahmaniah 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 4 
14 Arwini Amirullah 4 3 3 3 4 4 3 4 4 3 3 3 4 4 
15 Harianti 3 3 4 3 2 3 3 4 3 3 3 4 4 3 
16 Dewi Fortuna 
Anwar 
4 4 3 4 3 3 4 3 3 3 3 4 4 4 
17 Nirina Firwana 4 3 3 4 3 3 3 4 4 3 4 4 3 3 
18 Chairani Fajar 
Amiruddin 
4 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 4 3 4 
19 Ramadhani 3 2 4 3 4 3 3 4 3 3 3 4 3 4 
20 Nurul Khalizah 4 3 3 4 4 3 4 4 4 3 3 3 3 4 
21 Azrul Tzani Yunus 3 4 3 3 2 3 4 3 3 3 3 3 4 3 
22 Eka Wahyuni 3 3 3 3 3 3 3 4 4 3 4 4 4 3 
23 Balkis Sri Lestari 3 3 3 3 3 4 3 4 4 3 3 4 4 4 
24 Febryanti Amparita 3 4 3 3 3 3 3 4 4 4 2 4 4 3 
25 Herliadi 3 4 3 3 3 3 4 3 3 3 2 3 3 4 
26 Nurlathifah 
Raqibah 
3 3 3 2 3 4 4 3 4 3 3 3 4 4 
27 Nur Laela 3 3 3 3 4 3 3 4 4 3 3 3 4 3 
28  Anugrah Putri 3 3 3 3 3 3 3 4 4 3 3 4 4 4 
29 Nurul Muhajirin 4 4 3 4 3 3 4 4 3 3 4 4 3 4 
30 Harmira 4 4 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 4 3 
31 Akbar 3 3 3 4 3 3 3 4 3 3 4 3 4 3 
32 Sitti Aisyah 4 3 3 4 3 3 3 4 4 3 4 4 4 4 
33 Milda 4 4 3 4 3 4 4 4 3 3 3 3 4 4 
34 Muh. Khaidir 
Yahya 
3 3 3 4 3 3 3 4 3 3 4 3 4 3 
35 Jusri 3 3 3 3 3 4 3 4 4 3 3 4 4 4 
36 Muh. Ifdal 
Ramadhan 
3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 
 3,38 3, 44 3, 13 3,41 3,13 3,30 3,27 4,00 3,50 3,00 3,25 3,52 3,50 3,50 
 
 
Total 47, 33 
Rata-Rata Akhir 3, 38 
Kategori Penilaian Positif 
    
 
HASIL PERSENTASE RESPON SISWA 
NO Pernyataan Skala Penilaian ∑  
SS S TS STS 
1 Isi pada media pembelajaran biologi 
berbasis mind map application jelas 
14 22   3, 38 
2 Tampilan media pembelajaran biologi 
berbasis mind map application 
menarik. 
17 18 1  3, 44 
3 Warna pada media pembelajaran 
biologi berbasis mind map application 
sesuai. 
5 31   3, 13 
4 Gambar pada media pembelajaran 
biologi berbasis mind map application 
jelas dan mudah dipahami. 
16 19 1  3, 41 
5 Tulisan pada media pembelajaran 
biologi berbasis mind map application 
dapat dibaca dengan jelas. 
8 25 3  3, 13 
6 Penggunaan media pembelajaran 
biologi berbasis mind map application 
dapat membuat siswa lebih aktif 
mengikuti kegiatan pembelajaran. 
11 25   3, 30 
7 Media pembelajaran biologi berbasis 
mind map application mudah 
digunakan. 
10 26   3, 27 
8 Penggunaan media pembelajaran 
biologi berbasis mind map application 
memudahkan siswa dalam memahami 
materi yang disampaikan. 
23 13   4, 00 
9 Media pembelajaran biologi berbasis 
mind map application membuat siswa 
lebih bersemangat dalam belajar. 
18 18   3, 50 
10 Penggunaan bahasa sesuai dengan 
EYD. 
5 31   3, 00 
11 Materi yang disampaikan sesuai 
dengan Kurikulum Tingkat Satuan 
Pendidikan (KTSP). 
11 23 2  3, 25 
12 Media pembelajaran biologi berbasis 
mind map application membantu 
terlaksananya proses pembelajaran. 
19 
 
17   3, 52 
13 Bahasa yang digunakan mudah 
dipahami. 
20 14 2  3, 50 
14 Media yang digunakan dapat 
membantu untuk memahami materi 
dengan lebih terstrukur. 
18 18   3, 50 
Total 47, 33 
Rata-Rata 3,38 





LEMBAR VALIDASI MEDIA 
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LEMBAR VALIDASI MEDIA 
MEDIA PEMBELAJARAN BIOLOGI BERBASIS MIND MAP  
Materi Pelajaran : Sistem Pencernaan Manusia 
Sasaran Program : Siswa Kelas XI SMA 
Judul Penelitian :”Pengembangan Media Pembelajaran Biologi Berbasis Mind 
Map di SMA Negeri 1 Tanete Riaja Kabupaten Barru” 
Peneliti : Reni Resnita   
Nim : 20500113051 
Petunjuk Pengisian: 
1. Lembar evaluasi ini dimaksudkan untuk mendapatkan informasi dari Bapak/ 
Ibu sebagai Validator tentang kualitas media pembelajaran biologi berbasis 
mind map  yang sedang dikembangkan. 
2. Penilaian, pendapat, kritik dan saran yang membangun dari Bapak/ Ibu 
sebagai validator akan sangat bermanfaat untuk perbaikan dan peningkatan 
kualitas media pembelajaran biologi berbasis mind map. 
3. Sehubungan dengan hal tersebut, mohon kepada Bapak/ Ibu dapat 
memberikan tanda “√” untuk setiap pendapat Bapak/ Ibu pada kolom di 
bawah skala 1, 2, 3 atau 4. Adapun pedoman pemberian skor adalah sebagai 
berikut: 
Keterangan Skor 
Sangat Baik 4 
Baik 3 
Cukup Baik 2 
Tidak Baik 1 











1 2 3 4 
A. Kualitas Mind Map 
1. Ide pusat pada media     
2. Cabang utama pada media     
3. Kata kunci pada media     
4. Warna yang ditampilkan pada media jelas     
5. Gambar pada media sesuai dengan kata kunci     
6. Penyajian yang sistematis     
7. Kejelasan petunjuk penggunaan media     
8. Kemudahan dalam penggunaan media 
pembelajaran 
    
B. Kepraktisan     
9. Kejelasan isi pada media pembelajaran biologi 
berbasis mind map 
    
10. Kemenarikan tampilan     
11. Kemudahan bahasa untuk dimengerti     
 12. Kemudahan penggunaan      
 13. Kesesuaian dengan KTSP     
15. Kebergunaan untuk proses pembelajaran     





  Kritik/ Saran:  
Mohon Bapak/ Ibu menulis butir-butir revisi di bawah ini atau menuliskan 





          
 
LEMBAR VALIDASI ANGKET RESPON SISWA TERHADAP MEDIA 
PEMBELAJARAN BIOLOGI BERBASIS MIND MAP APPLICATION 
 
Nama Validator :  
Jabatan  : Dosen Fakultas Tarbiyah dan Keguruan Universitas Islam  
     Negeri (UIN) Alauddin Makassar. 
 
NamaPeneliti  : Reni Resnita 
Nim   : 20500113051 
Pembimbing  : (1). Dr. Ilyas Ismail, M.Pd.,M.Si. 
                                      (2). Ahmad Afiif, S.Ag., M.Si. 
A. Petunjuk 
Dalam menyusun skripsi ini, peneliti menggunakan instrument berupa 
angket respon siswa terhadap media biologi berbasis mind map yang 
dikembangkan, karena itu peneliti meminta kesediaan Bapak/ Ibu untuk 
memberikan penilaian terhadap media yang dikembangkan. Penilaian dilakukan 
untuk memberi tanda ceklist (√) pada kolom yang sesuai dengan matriks uraian 
aspek yang dinilai dengan skala penilaian berikut: 
1 adalah Sangat Valid    
2 adalah Kurang Valid         
3 adalah Valid   
4 adalah Sangat Valid              
Selain memberi penilaian Bapak/Ibu diharapkan untuk memberi komentar 
langsung di dalam lembar validasi ini, atas bantuan Bapak/Ibu diucapkan terima 
kasih. 
B. Tabel Penilaian 
No  Aspek yang divalidasi Kategori 
1 2 3 4 
1 Aspek Petunjuk 
a. Petunjuk pengisian angket dinyatakan 
dengan jelas 
b. Pilihan respon siswa dinyatakan dengan 
jelas 
    
2 Aspek Bahasa 
a. Penggunaan bahasa ditinjau dari 
penggunaan kaidah bahasa Indonesia 
yang baik, benar dan sudah tepat. 
b. Kejelasan petunjuk pada angket 
c. Kesederhanaan struktur kalimat 
    
3 Aspek Isi 
a. Tujuan Penggunaan angket dinyatakan 
dengan jelas dan terukur 
b. Pertanyaan-pertanyaan pada angket 
dapat menjaring seluruh respon siswa 
terhadap media pembelajaran biologi 
berbasis mind map application 
c. Pertanyaan-pertanyaan pada angket 
sesuai dengan tujuan pengukuran 
d. Komponen media pembelajaran biologi 
berbasis mind map application 
dinyatakan dengan jelas 
e. Rumusan pernyataan pada angket 
menuntut peberian tanggapan dari siswa 
    
 
 
C. Penilaian umum terhadap angket respon siswa 
 Berdasarkan penilaian aspek petunjuk, aspek bahasa, aspek isi maka 
angket respon siswa terhadap media pembelajaran biologi berbasis mind map 
application ini dinyatakan: 
a. Angket respon siswa dapat diterapkan tanpa revisi 
b. Angket respon siswa dapat diterapkandengan revisi kecil 
c. Angket respon siswa dapat diterapkan dengan revisi besar 
d. Angket respon siswa belum dapat diterapkan 
D. Saran-saran 
 Mohon Bapak/ Ibu menulis butir-butir revisi di bawah ini atau menuliskan 





         Samata-Gowa,              2017 
      Validator, 
     
 
      (……………………………………) 
ANGKET RESPON SISWA TERHADAP MEDIA PEMBELAJARAN 







Petunjuk Pengisian : 
1. Isilah nama dan kelas anda pada tempat  yang disediakan. 
2. Angket ini merupakan tindak lanjut dari pengembangan media pembelajaran 
biologi berbasis mind map application pada materi sistem pencernaan. 
3. Berikan pendapat anda dengan jujur. 
4. Berikan tanda (√) pada kolom yang telah disediakan sesuai dengan pertanyaan/ 




SS: Sangat Setuju         TS  : Tidak Setuju 
S  : Setuju          STS: Sangat Tidak Setuju 
 
No Kriteria SS S TS STS 
1 Isi pada media pembelajaran biologi berbasis mind 
map application jelas. 
 
    
2 Tampilan media pembelajaran biologi berbasis 
mind map application menarik. 
 
    
3 Warna pada media pembelajaran biologi berbasis 
mind map application sesuai. 
 
    
4 Gambar pada media pembelajaran biologi berbasis 
mind map application jelas. 
 
    
5 Tulisan pada media pembelajaran biologi berbasis 
mind map application dapat dibaca dengan jelas. 
 
    
6 Penggunaan media pembelajaran biologi berbasis 
mind map application dapat membuat siswa lebih 
aktif mengikuti kegiatan pembelajaran. 
 
    
7 Media pembelajaran biologi berbasis mind map 
application mudah digunakan. 
 
    
8 Penggunaan media pembelajaran biologi berbasis 
mind map application memudahkan siswa dalam 
memahami materi yang disampaikan. 
 
    
9 Media pembelajaran biologi berbasis mind map 
application membuat siswa lebih bersemangat 
    
dalam belajar. 
 
10.  Penggunaan bahasa sesuai dengan EYD. 
 
    
11. Materi yang disampaikan sesuai dengan Kurikulum 
Tingkat Satuan Pendidikan (KTSP). 
 
    
12. Media pembelajaran biologi berbasis mind map 
application membantu terlaksananya proses 
pembelajaran. 
 
    
13. Bahasa yang digunakan mudah dipahami. 
 
    
14. Media yang digunakan dapat membantu untuk 
memahami materi dengan lebih terstrukur. 
 





















 PROTOTIPE 1 
PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN BIOLOGI BERBASIS MIN MAP 










JURUSAN PENDIDIKAN BIOLOGI 
FAKULTAS TARBIYAH DAN KEGURUAN 





























































































































































 PROTOTIPE 2 
PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN BIOLOGI BERBASIS MIN MAP 










JURUSAN PENDIDIKAN BIOLOGI 
FAKULTAS TARBIYAH DAN KEGURUAN 


























































































































































































































































































































































 PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN BIOLOGI BERBASIS 
MIN MAP APLICATION DI KELAS XI SMA NEGERI 1 TANETE 
RIAJA KABUPATEN BARRU 
 










JURUSAN PENDIDIKAN BIOLOGI 
FAKULTAS TARBIYAH DAN KEGURUAN 






















































































































































































































































































































































































































































































RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN  
(RPP) 
       Mata Pelajaran                  :BIOLOGI 
       Kelas/Semester                 :XI / 2 
       Alokasi waktu                   :3X 45 Menit 
 
 
A. Standar Kompetensi          
3. Menjelaskan struktur dan fungsi organ manusia dan hewan tertentu, 
kelainan/penyakit yang mungkin terjadi serta implikasinya pada 
Salingtemas. 
B. Kompetensi Dasar            
3.3 Menjelaskan keterkaitan antara struktur, fungsi, dan proses serta kelainan/ 
penyakit yang dapat terjadi pada sistem pencernaan makanan pada 
manusia dan hewan (misalnya ruminansia). 
C. Indikator: 
1. Menyebutkan organ-organ sistem pencernaan manusia secara berurutan 
(Nilai yang ditanamkan: Toleransi, Rasa ingin tahu, Komunikatif, 
Menghargai prestasi, Tanggung Jawab, Jujur) 
2. Menjelaskan kelenjar-kelenjar yang berfungsi pada proses pencernaan 
(Nilai yang ditanamkan: Toleransi, Rasa ingin tahu, Komunikatif, 
Menghargai prestasi, Tanggung Jawab, Jujur) 
3. Menjelaskan proses pencernaan pada manusia (Nilai yang ditanamkan: 
Toleransi, Rasa ingin tahu, Komunikatif, Menghargai prestasi, Tanggung 
Jawab, Jujur) 
4. Mengidentifikasi zat-zat yang terdapat dalam bahan makanan dan 
fungsinya bagi tubuh (Nilai yang ditanamkan: Toleransi, Rasa ingin tahu, 
Komunikatif, Menghargai prestasi, Tanggung Jawab, Jujur) 
5. Menganalisis penyebab terjadinya kelainan/penyakit pada sistem 
pencernaan manusia (Nilai yang ditanamkan: Toleransi, Rasa ingin tahu, 
Komunikatif, Menghargai prestasi, Tanggung Jawab, Jujur) 
D. Tujuan Pembelajaran 
1. Peserta didik mampu mendeskripsikan organ-organ sistem pencernaan 
secara berurutan mealui berbagai literature dengan tepat. 
2. Peserta didik mampu menjelaskan kelenjar-kelenjar yang berfungsi pada 
proses pencernaan melaluli berbagai literature dengan tepat. 
3. Peserta didik mampu menjelaskan proses pencernaan pada manusia 
melalui berbagai literatur dengan tepat. 
4. Peserta didik mampu mengidentifikasi zat-zat yang terdapat dalam bahan 
makanan dan fungsinya bagi tubuh melalui berbagai literatur dengan tepat. 
5. Peserta didik mampu menganalisis gangguan/ kelainan yang terjadi pada 
sistem pencernaan makanan melalui berbagai literatur dengan tepat. 
 
 
E. Materi Pembelajaran 
A. Pengertian sistem pencernaan 
B. Organ-organ pada sistem pencernaan manusia  
C. Kelenjar-kelenjar pada sistem pencernaan 
D. Proses pencernaan pada manusia  
E. Zat Makanan 
F. Kelainan/ penyakit pada sistem pencernaan. 
G. Materi Ajar 
F. Metode dan strategi pembelajaran 
 Ceramah 
 Tanya jawab 
 Dikusi 





Kegiatan Guru Alokasi 
Waktu 
Pendahuluan  Guru mengucapkan salam. 
 Guru mengabsen siswa 
 Menjelaskan tujuan 
pembelajaran/kompetensi dasar yang harus 
dicapai oleh siswa 
 Mengajukan pertanyaan motivasi 
Guru mengajukan pertanyaan kepada 
seluruh siswa, apakah semua siswa sudah 
sarapan atau ada yang belum ? 
Guru menjelaskan arti penting makanan bagi 
tubuh manusia untuk menghasilkan energi, 
sehingga siswa siswa diajak untuk 
memperhatikan makanan dan minumannya 
dalam jumlah yang secukupnya tidak 
kekurangan dan tidak kelebihan, seperti 
yang terkandung dalam Al-quran surah 
Abasa ayat 24. 
  ”Untuk lebih jelasnya lagi kita akan membahas 
pada materi kali ini yaitu sistem pencernaan”          
     
10 
menit 
Kegiatan Inti  Eksplorasi 
Guru menjelaskan secara singkat materi yang 
akan disampaikan sesuai dengan indikator. 
 Elaborasi 
1. Guru mengemukakan konsep/permasalahan 
yang akan ditanggapi oleh siswa.  
2. Peserta didik dibagi menjadi 5 kelompok kecil, 
kemudian diberikan permasalahan yang akan 
70 
menit 
diselesaikan dalam kelompoknya dalam bentuk 
mind map (peta piker). 
3. Guru menugaskan masing-masing kelompok 
untuk mendiskusikan materi yang diberikan 
oleh guru sesuai dengan indikator. 
Kelompok 1: Saluran Pencernaan Manusia  
Kelompok 2: Kelenjar Pencernaan. 
Kelompok 3: Proses Pencernaan Manusia  
Kelompok 4: Saluran Pencernaan 
Kelompok 5:Kelenjar Pencernaan 
Kelompok 6: Proses Pencernaan Manusia 
 Konfirmasi 
4. Setiap perwakilan kelompok naik memajang 
hasil karyanya dan menjelaskan kepada teman-
temannya. 
5. Memberikan kesempatan kepada peserta didik 
untuk bertanya mengenai hal yang tidak 
dimengerti berkaitan dengan materi yang telah 
didiskusikan. 
Penutup Guru membimbing siswa menyimpulkan semua 







Kegiatan Pembelajaran Alokasi 
Waktu 
Pendahuluan  Guru mengucapkan salam. 
 Guru mengabsen siswa 
 Mengajukan pertanyaan motivasi 
 Mengajukan pertanyaan motivasi 
 “Kalian tau mengapa setiap hari kita harus 
makan?” 
“Apa yang terjadi apabila kita tidak makan?” 
“Kenapa tubuh kita memerlukan makanan?” 
“Guru menjelaskan meskipun tubuh kita sangat 
memerlukan makanan kita juga harus 
memperhatikan makanan apa yang kita konsumsi 
sehingga memberi manfaat yang baik khususnya 
kita yang beragama islam, yang paling kita 
perhatikan adalah apakah makanan itu didapatkan 
dari sumber yang halal seperti yang terkandung 
dalam surah Al-Maidah ayat 88 yang artinya dan 
makanlah yang halal dan baik dari apa yang Allah 
rezekikan kepada kamu, dan bertakwalah kepada 
5 menit 
Allah yang kepadanya kamu beriman. 
 Menyampaikan kompetensi dasar, indikator 
serta tujuan pembelajaran 
Kegiatan Inti  Eksplorasi 
Guru menjelaskan secara singkat materi yang akan 
disampaikan sesuai dengan indikator dengan 
bantuan slide mind map. 
 Elaborasi 
1. Membagi peserta didik menjadi 4 kelompok 
besar, kemudian memberikan materi inti 
yaitu zat makanan dan kelainan/penyakit 
2. Setiap kelompok duduk dengan anggota 
kelompoknya. 
3. Menugaskan kepada setiap anggota 
kelompok untuk memahami materi yang 
diberikan. 
4. Memerintahkan setiap anggota kelompok 
untuk mengeluarkan pendapatnya mengenai 
zat makanan dan kelainan/penyakit 
 Konfirmasi 
5. Mempersilahkan perwakilan kelompok 
untuk mempresentasikan hasil kerjanya di 
depan kelas. 
6. Menanggapi hasil diskusi serta memberikan 
penguatan dengan menyampaikan jawaban 
yang benar. 
7. Memberikan reward (hadiah) kepada 
kelompok yang terbaik. 
35 
menit 
Penutup  Membimbing peserta didik untuk merangkum 
hasil diskusi. 
 Menutup pelajaran dan memerintahkan untuk 




H. Alat/media/bahan  
 Buku paket Biologi kelas XI 
 LCD 
 Laptop/Aplikasi Mind Map   
 Papan Tulis 
 Spidol  
 LK 
I. Teknik penilaian 
    Penilaian tertulis 
J. Bentuk instrumen 




NO SOAL SKOR 
1 Sebutkan organ-organ sistem pencernaan pada manusia secara 
berurutan? 
Jawab : 
Organ-organ sistem pencernaan manusia yaitu Mulut, faring, 
esophagus, lambung, usus halus, usus besar dan anus. 
 
10 
2 Jelaskan Kelenjar-kelenjar pada sistem pencernaan ? 
jawab: 
1. Kelenjar ludah/saliva 
a. Kelenjar parotis/parotid (Glandula parotidea) 
 Kelenjar parotis adalah sepasang kelenjar liur 
yang terbesar. berfungsi untuk membantu 
mengunyah dan menelan. 
b. Kelenjar Submandibula  
 Kelenjar submandibular adalah sepasang 
kelenjar yang terletak dirahang bawah 
c. Kelenjar Sublingual 
 Kelenjar sublingual adalah sepasang kelenjar 
yang terletak di      bawah lidah di dekat kelenjar 
submandibularis. 
2. Kelenjar Lambung 
a. Asam klorida (HCl) untuk membunuh kuman 
penyakit dan bakteri yang 
    masuk bersama makanan. 
b. Renin untuk mengendapkan protein susu pada 
air susu yang hanya 
    terdapat pada asi. 
c. Pepsin untuk mengubah protein menjadi pepton. 
3. Kelenjar Pankreas 
 Kelenjar pankreas terletak di dalam rongga 
perut dekat lambung dan usus halus. Enzim yang 
dihasilkan dari oleh pankreas dipengaruhi oleh 
hormon sekretin yang diproduksi oleh usus 
duabelas jari. 
4. Kelenjar Hati 
 Kelenjar hati adalah terletak pada rongga perut 
sebelah kanan. Pada bagian depan hati terdapat 
kantung empedu berfungsi untuk menampung 
cairan empedu sebelum disalurkan untuk mencerna 
makanan 
30 
 3 Jelaskan proses pencernaan pada manusia?  
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4 Jelaskan perbedaan proses pencernaan kimiawi dan mekanik? 
Jawab: Proses mekanis, yaitu pengunyahan oleh gigi dengan 
dibantu lidah serta peremasan yang terjadi di lambung 
sedangkan proses kimiawi, yaitu pelarutan dan pemecahan 
makanan oleh enzim-enzim pencernaan. 
 
20 
5 Tuliskan ayat dan arti dari ayat tentang makanan halal yang 
terkandung dalam alqur’an? 
Jawab: surah Al-Maidah ayat 88 yang artinya dan makanlah 
yang halal dan baik dari apa yang Allah rezekikan kepada 





TOTAL SKOR 100 
 
N =  Skor perolehan 
Skor total 
 x Nilai ideal(4) 
 
Menurut Permendikbud No. 81 A 2013 : 
Sangat baik jika skor : 3,33  skor  4,00 = 85-100 
Baik jika skor  : 2,33  skor  3,33 = 75-84 
Cukup jika skor  : 1,33  skor  2,33 = 65-74 
Kurang jika skor   :  skor  1,33 =  64 
K. Instrumen Penilaian Kognitif 
No Nama 
Aspek yang diukur 
Nilai 
Keterangan 













NH : Nilai Harian 
NT : Nilai Tugas 
NA : Nilai Akhir (NH + NT) 
RM : Remedial (bagi siswa yang nilainya belum mencukupi KKM) 
L. Instrumen Penilaian Psikomotorik 
No Nama 
Aspek yang diukur 
Nilai 







      
 
Makassar,     Mei 2017 
Mengetahui., 
Guru Mata Pelajaran                                                             Peneliti 
  
Muh. Rizal Lembah, S. Pd                                                    Reni Resnita 















 Mencari dan mengumpulkan materi mengenai saluran pencernaan melalui buku 
paket dan juga internet. 
 Mendiskusikan bersama anggota kelompok hasil materi yang ditemukan  
 Membuat laporan atau rangkuman mengenai materi di atas 
 
Kelompok 2 
 Mencari dan mengumpulkan materi mengenai keenjar pencernaan melalui 
buku paket dan juga internet. 
 Mendiskusikan bersama anggota kelompok hasil materi yang ditemukan  
 Membuat laporan atau rangkuman mengenai materi di atas 
  
Kelompok 3 
 Mencari dan mengumpulkan materi mengenai proses pencernaan manusia 
melalui buku paket dan juga internet. 
 Mendiskusikan bersama anggota kelompok hasil materi yang ditemukan  
 Membuat laporan atau rangkuman mengenai materi di atas 
 
Kelompok 4 
 Mencari dan mengumpulkan materi mengenai Saluran dan kelenjar pencernaan 
melalui buku paket dan juga internet. 
 Mendiskusikan bersama anggota kelompok hasil materi yang ditemukan  
 Membuat laporan atau rangkuman mengenai materi di atas 
 
Kelompok 5 
 Mencari dan mengumpulkan materi Proses pencernaan manusia dan saluran 
pencernaan melalui buku paket dan juga internet. 
 Mendiskusikan bersama anggota kelompok hasil materi yang ditemukan  





 Penilaian Kognitif 
1. Sebutkan organ-organ sistem pencernaan pada manusia secara berurutan? 
2. Jelaskan Kelenjar-kelenjar pada sistem pencernaan ? 
3. Jelaskan proses pencernaan pada manusia?  
4. Jelaskan perbedaan proses pencernaan kimiawi dan mekanik? 





No Nama Responden L/P PERTEMUAN 
1 2 3 
1 Dandy Saputra L √ √ √ 
2 Nur Alim L √ √ √ 
3 Sri Lisfiah P √ √ √ 
4 Riska Wahyuni P √ √ √ 
5 Umita. S P √ √ √ 
6 Nurul Miftahul Jannah P √ √ √ 
7 Riania Permata Indah P √ √ √ 
8 Rika Amalia P √ √ √ 
9 Nur Zulfiani P √ √ √ 
10 Nurul Renaldilla P √ √ √ 
11 Risno L √ √ √ 
12 Sulfiani P √ √ √ 
13 Rahmaniah P √ √ √ 
14 Arwini Amirullah P √ √ √ 
15 Harianti P √ √ √ 
16 Dewi Fortuna Anwar P √ √ √ 
17 Nirina Firwana P √ √ √ 
18 Chairani Fajar Amiruddin P √ √ √ 
19 Ramadhani P √ √ √ 
20 Nurul Khalizah P √ √ √ 
21 Azrul Tzani Yunus L √ √ √ 
22 Eka Wahyuni P √ √ √ 
23 Balkis Sri Lestari L √ √ √ 
24 Febryanti Amparita P √ √ √ 
25 Herliadi L √ √ √ 
26 Nurlathifah Raqibah P √ √ √ 
27 Nur Laela P √ √ √ 
28  Anugrah Putri P √ √ √ 
29 Nurul Muhajirin P √ √ √ 
30 Harmira P √ √ √ 
31 Akbar L √ √ √ 
32 Sitti Aisyah P √ √ √ 
33 Milda P √ √ √ 
34 Muh. Khaidir Yahya L √ √ √ 
35 Jusri P √ √ √ 
36 Muh. Ifdal Ramadhan L √ √ √ 
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